@ OPEN ACCESS

CADERNO MARISTA

~
ESCOLA DE
HUMANIDADES D E E D U CACAO
Caderno Marista de Educacao, Porto Alegre, v. 11, n. 2, p. 1-9, jul.-dez. 2020
ID - 39275

SECAO: RELATO DE EXPERIENCIA

Board games: a gamificacao e a interdisciplinaridade na

construcao de uma educacao significativa
Board games: gamification and interdisciplinarity in the construction of meaningful

education

Joicy Carvalho dos

Santos*
orcid.org/0000-0002-8195-0432

joicy.santos@maristas.org.br

Camila Marchiori Senat
orcid.org/0000-0002-1287-3621

camila.sena@maristas.org.br

Recebido em: 30/9/2020.
Aprovado em: 3/11/2020.
Publicado em: 11/03/2021.

Artigo esta licenciado sob forma de uma licenca
Creative Commons Atribuicao 4.0 Internacional.

Resumo: A adolescéncia € um processo doloroso no qual o individuo passa por
mudangas corporais, comportamentais e sociais. Considerando essas transfor-
macodes, frequentemente professores encontram um publico desmotivado com
as rotinas escolares e avido por inovagdes. Buscando suprir as necessidades
desses estudantes construiu-se a sequéncia didatica Board Games: uma abor-
dagem interdisciplinar. Alicercados nas teorias sobre gamificacao e educacgao,
os professores do ensino fundamental anos finais do Colégio Marista Assungao
desenvolveram propostas pedagodgicas interdisciplinares com os estudantes de
7.° ano a fim de engaja-los em sua aprendizagem. Neste relato de experiéncia
apresenta-se essa proposta que utilizou board games como pano de fundo para
o desenvolvimento de habilidades de todos os componentes curriculares do
ensino fundamental anos finais.

Palavras-chave: Board games. Sequéncia didatica. Interdisciplinaridade.
Gamificacao.

Abstract: Adolescence is a painful process, in which the individual undergoes
bodily, behavioral, and social changes. Considering this development, teachers
often find students unmotivated by school routines and eager for innovation. To
meet the needs of these students, the didactic sequence Board Games:. an inter-
disciplinary approach was built. Based on theories of gamification and education,
teachers of the final years of elementary school from Colégio Marista Assuncao
developed interdisciplinary pedagogical proposals with 7th-grade students to
engage them in their learning. This experience report presents this proposal that
uses board games as a background for the development of skills in all curricular
components of the elementary school in the final years.

Keywords: Board games. Didactic sequence. Interdisciplinarity. Gamification.

Introducao

A construcao do conhecimento em sala de aula se depara com inu-
meras barreiras, tais como o formato e a didatica das aulas propostas,
o interesse e autonomia dos estudantes, o distanciamento entre os
conteudos trabalhados e a vida desses individuos. Além disso, no 7.°
ano do ensino fundamental anos finais, onde essa sequéncia didatica?
foi aplicada, nos deparamos com um publico adolescente em processo
de desenvolvimento corporal e social, com emocdes, motivacdes e in-
teresses volateis. Caracteristicas que dificultam ainda mais o processo
de construcao de conhecimento cotidiano.

* Colegio Marista Assuncgao, Porto Alegre, RS, Brasil.

2 Sequéncia didatica € um conjunto de atividades pedagodgicas interligadas que visam ao desenvolvimento de habilidades relativas as
quatro areas do conhecimento. Trata-se de uma organizacao processual de propostas pedagogicas cujo objetivo é resolver uma situa-
cao-problema a partir de questdes norteadoras.
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Buscando envolver esses estudantes desmo-
tivados com as rotinas escolares e avidos por
inovagoes, a sequéncia didatica Board Games?:
uma abordagem interdisciplinar foi elaborada e
aplicada no segundo semestre de 2019. Nela,
professores das areas das Ciéncias Humanas,
Ciéncias Naturais, Linguagens e Matematica se
uniram para elaborar essa proposta pedagogi-
ca. Com o objetivo de aproximar os conteudos
nucleares especificos de cada area a vida do
estudante, utilizaram-se os jogos de tabuleiro
como forma de sistematizacao do produto final.

Assim, se construiu um trabalho interdisciplinar
cujos dez componentes curriculares se conectaram,
seja no desenvolvimento de habilidades e compe-
téncias comuns a todos eles, seja no desenvolvi-
mento de habilidades especificas de cada area.

Os jogos de tabuleiro proporcionaram a inte-
gracao de todas as areas, desde a analise dos
elementos e conteudos nucleares que compdem
esse objeto - feita com as partidas jogadas entre
os estudantes; até a construcao de um jogo au-
toral, baseada na experiéncia vivenciada. Dessa
forma, os jogos e as suas mecanicas de gamifica-
cao perpassaram todas as agdes desenvolvidas
nessa sequéncia didatica.

1 Interdisciplinaridade e gamificacao:
uma educacao significativa

Segundo Olimpio e Marcos (2015), a adolescén-
cia € um processo doloroso, no qual o individuo
passa por mudangas corporais, comportamentais
e sociais, 0 que exige desse sujeito sua ressignifi-
cacao como pessoa e como individuo atuante na
sociedade, promovendo o surgimento de duvidas
e incertezas. Considerando essas transformacoes,
deparamo-nos com um publico desmotivado
com as rotinas escolares, competitivo e avido
por inovagdes. Buscando suprir as necessida-
des desses estudantes, no segundo semestre
de 2019, construiu-se o planejamento de uma
sequéncia didatica interdisciplinar.

A partir do trabalho buscou-se desenvol-
ver variados processos de aprendizagem. De
acordo com as matrizes curriculares maristas,
o aprendizado pode ser discutido por diversas
perspectivas, sendo uma delas a aprendizagem
cooperativa que “[..] envolve a atuacao coletiva,
em que a participacao do grupo gera e amplia os
questionamentos e resultados na construcao do
conhecimento” (UMBRASIL, 2016, p. 15), bem como
a aprendizagem interdisciplinar que possibilita a
compreensao globalizadora do objeto de estudo.

Construir uma aprendizagem cooperativa e
interdisciplinar nao € uma tarefa facil, ainda mais
tratando-se de um grupo de estudantes com-
posto por sujeitos em constante transformagao
neurolégica e comportamental. Os estudantes
tém outras prioridades e as demandas da es-
cola ficam em segundo plano nessas situacoes.
Contudo, € papel do professor engajado buscar
estratégias que auxiliem nesse processo. A neu-
rociéncia afirma que

[..] alguém aprende quando adquire competén-
cia para resolver problemas e realizar tarefas,
utilizando-se de atitudes, habilidades e conhe-
cimentos que foram adquiridos ao longo de um
processo de ensino-aprendizagem. Ou seja,
aprendemos quando somos capazes de exibir,
de expressar novos comportamentos que per-
mitem transformar nossa pratica e mundo em
que vivemos (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 142).

Dessa forma, a partir de uma sequéncia didati-
ca buscou-se refletir sobre maneiras de incentivar
0s estudantes a desenvolverem habilidades e
competéncias de forma processual e engajada.
O trabalho por sequéncia didatica facilita o es-
tabelecimento de conexdes entre uma area do
conhecimento, colaborando assim para que o
estudante compreenda que os objetos de es-
tudos possuem diversas abordagens. Conforme
UMBRASIL (2016), a sequéncia didatica € uma
estratégia que favorece a interdisciplinaridade?,
visto que os objetos de estudo estabelecem
interfaces com os diversos contextos, situacoes
e componentes curriculares.

3 De acordo com Kyppo (2018), board games sao jogos de tabuleiro que utilizam tabuleiros marcados com padroes especificos nos
quais as pecas sao movidas com o objetivo de resolver problemas da narrativa de jogo.
4 Entende-se como interdisciplinaridade a reflexao apresentada no Projeto Educativo do Brasil Marista: nosso jeito de conceber Edu-

cacao Basica (UMBRASIL, 2010).
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Esse procedimento € uma possibilidade para
o professor criar uma rota de aprendizagem que
favoreca metodologias com abordagens dife-
rentes. A aprendizagem é um processo cerebral
que necessita de constantes estimulos, sendo
necessario um esforco por parte do professor
para que esses movimentos cerebrais ocorram
de maneira significativa durante o tempo de aula.

As emocoes atuam como um sinalizador in-
terno de que algo importante esta ocorrendo,
e sao, também, um eficiente mecanismo de
sinalizac&o intragrupal, ja que podemos re-
conhecer as emogodes uns dos outros e, por
meio delas, comunicar situacdes e decisdes
relevantes aos demais individuos ao nosso
redor (COSENZA; GUERRA, 2011, p. 75).

Compreendendo o relevante papel que as
emocgoes tém no ensino-aprendizado, foi ne-
cessario encontrar estratégias para que esse
processo ocorresse durante as aulas, visto que
estudantes - conectados com o mundo fora dos
muros da escola - nao encontravam sentido em
aulas tedricas e unilaterais. Construir aulas ali-
nhadas com o contexto dos estudantes € papel
essencial de um professor engajado na elabora-
cao de um aprendizado significativo.

A educacao auténtica, repitamos, nao se fazde
A para B oude A sobre B, mas de Acom B, me-
diatizados pelo mundo. Mundo que impressiona
e desafia a uns e a outros, originando visdes ou
pontos de vista sobre ele (FREIRE, p. 84, 1987).

Freire reitera a importancia de construir uma
educacao junto com todos os sujeitos da co-
munidade escolar. Para isso, € necessario que
se utilize a linguagem adequada ao publico que
se esta direcionando. Uma pedagogia engajada
e que visa a autonomia estudantil, necessita
apropriar-se das dinamicas pertencentes aquele
grupo. Afinal, ignorar as técnicas utilizadas nos
jogos, contexto tao presente na vida dos jovens,
é reforcar a pratica da educacao bancaria.

Por isto mesmo € que, muitas vezes, educa-
dores e politicos falam e ndo sao entendidos.
Sua linguagem nao sintoniza com a situacao

concreta dos homens a quem falam. E sua
fala € um discurso a mais, alienado e alienante
(FREIRE, 1987, p. 87).

E fundamental salientar que ao afirmar aimpor-
tancia de alinhar seu discurso aos ouvintes, Freire
refere-se a sensibilidade que o professor deve
possuir para conhecer a comunidade escolar em
que estainserido. Tendo em vista que a educacao
acontece no didlogo, os professores do ensino fun-
damental do Colegio Marista Assuncgao, de todas as
areas do conhecimento, imergiram em um desafio
coletivo: realizar aulas interdisciplinares utilizando
estratégias de gamificacao e board games.

Conforme Busarello e Ulbritcht (2010), gami-
ficacdo é pensar como em um jogo, utilizando
as mecanicas e dinamicas do mesmo em outros
contextos, para além do jogo em si. Esse conceito
aplicado a educacao tem a fungao de estimu-
lar as emocoes a fim de produzir um ambiente
favoravel a aprendizagem. Com o aumento do
engajamento, ha a intensificacdo da atencao
nas propostas didaticas apresentadas. Assim, o
estudante encontra-se mais motivado a participar
das aulas e interagir com o professor, construindo
uma educacao auténtica. Segundo Kapp (2012,
p. 10, traducao nossa),

Técnicas baseadas em gamificacao ou somen-
te gamificacao, quando aplicadas adequada-
mente, possuem o poder de engajar, informar
e educar. [..] Gamificagcao é o uso de mecani-
cas, estética e pensamentos dos games para
envolver pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas.5

Nessa sequéncia didatica, o conceito de gami-
ficacao foi aplicado de diferentes formas, a partir
da perspectiva de cada area do conhecimen-
to. Perpassando pelas narrativas literarias até o
pensamento logico-matematico na resolucao de
problemas. Sendo assim, a gamificagao nao com-
preende somente o trabalho com os jogos digitais
ou analogicos, mas também o uso das mecani-
cas e dinamicas presentes nesses instrumentos,
aplicadas ao contexto de sala de aula. Busarello

5 Do original: Game-based techniques or gamification, when employed properly, have the power to engage, inform, and educate. [..]
Gamification is using game-based mecanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote learning, and

solve problems.
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e Ulbritcht (2010) apresentam quatro mecanicas
gamificadas, sendo elas: meta do jogo, regras,
sistema de feedbacks e participagao voluntaria.

A meta introduz a motivacao para o estudante
participar da atividade proposta. Estipulando um
objetivo comum a todos, constroi-se a ideia de
pensamento coletivo na busca por uma solucao
favoravel aos sujeitos presentes naquela comu-
nidade escolar. Ja as regras sao estipuladas a
partir dessa meta. O jogador, apdés compreender
claramente todas as regras, assume um papel no
Jjogo e define seus comportamentos a partir delas.

Os feedbacks sao por onde o jogador compre-
ende sua evolucao dentro de um jogo, e também
acabam por determinar as suas novas agoes,
frente a sua compreensao do retorno dado. Por
fim, a participagao voluntaria € um dos elementos
mais importantes do processo de gamificacao,
visto que pressupde que o jogador esteja disposto
a se relacionar com os elementos do jogo, acei-
tando desde a meta até o sistema de feedback.

Considerando essas mecanicas, pode-se pensar
que a escolaja realiza um ensino gamificado. Porém,
€ necessario ressaltar que por mais que algumas
acoes sejam gamificadas, como avaliagao por notas,
estudantes destaques, entrega de avaliagdes etc,,
nao se trata de uma abordagem contextualizada.
Reitera-se, assim, aimportancia de conectar-se com
seu publico para construir um momento gamificado
e significativo para os estudantes.

A gamificagao (sic) surge como uma possibi-
lidade de conectar a escola ao universo dos
jovens [...] Mas, ao invés de focar nos efeitos
tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-
-se estes elementos alinhados com a mecanica
dos jogos para promover experiéncias que
envolvem emocionalmente e cognitivamente
os alunos (ALVES; MINHO; DINIZ, 2010, p. 83).

Experiéncias emocionalmente significativas
sao desafiadoras quando possuimos um grupo
heterogéneo de estudantes e, no caso desta
sequéncia didatica especifica, de professores.
No Colégio Marista Assuncao ha uma cultura
instaurada de trabalhos interdisciplinares por
meio de sequéncias didaticas por area de co-
nhecimento. Contudo, alinhar o planejamento de
quatro areas em uma problematizacao comum

foi uma experiéncia curricular transformadora.

A problematizacao pode ser caracterizada como
uma etapa de um projeto ou de sequéncias di-
daticas. Por exemplo, as perguntas/problemas
dirigidas aos eixos estruturantes que perpassam
e integram as areas do conhecimento poderao
dar origem a delimitacao de aspectos a serem
investigados dentro dos proprios componentes
curriculares (UMBRASIL, 2016, p. 15).

A partir da mesma problematica, os professores
de todas as disciplinas construiram suas aulas a
fim de desenvolver habilidades e competéncias
que pudessem resolver os problemas encontra-
dos durante o trabalho proposto. Dessa forma, a
partir de um contexto pertinente aos estudantes,
0S jogos, construiu-se uma simulagao de ques-
toes reais, com suas complexidades, para que
os discentes resolvessem a partir dos conteudos
aprendidos nas diversas aulas. Sabe-se que a
aprendizagem interdisciplinar propicia uma com-
preensao globalizada das realidades, visto que é
necessario construir um pensamento complexo
para alcangar essa compreensao.

Morin (2005) afirma que o pensamento unidi-
mensional € pobre, ja que nao apresenta todas as
dimensbdes do conhecimento sobre um objeto de
estudo. Alinhando a interdisciplinaridade as estra-
tégias de gamificacao, buscou-se propiciar aos
estudantes momentos de reflexao e construcao
de aprendizagens significativas e cooperativas. A
todo momento, as turmas precisavam apreender os
conceitos trabalhados e conectar com as demais dis-
ciplinas do curriculo escolar. Dessa forma, unificou-se
0 conhecimento, deixando-o multidimensional.

Nessa abordagem, a gestao do conhecimento
parte do pressuposto de que os sujeitos sao
agentes da arte de problematizar e interrogar,
e buscam procedimentos interdisciplinares
capazes de acender a chama do didlogo entre
diferentes sujeitos, ciéncias, saberes e temas
(UMBRASIL, 2016, p. 15).

A abordagem interdisciplinar proporciona uma
visao multidimensional aos estudantes, assim
oportunizando o dialogo entre pares. E necessario
que haja uma troca entre os sujeitos da comu-
nidade escolar para que assim se construa uma
educacao transformadora. Para Freire (1987), a
acao transformadora deve partir do contexto do
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aprendiz para que ele possa, com seus pares, ser
ativo nesse processo.

Os educadores necessitam facilitar momentos
em que os estudantes, a partir de seu contexto, pos-
sam interagir e sejam protagonistas do processo de
construcao. Para que isso ocorra de forma coerente,
€ necessario que os docentes estejam atentos as
comunidades escolares as quais lecionam.

Para lecionar em comunidades diversas, preci-
samos mudar nao sé nossos paradigmas, mas
também o modo como pensamos, escrevemos
e falamos. A voz engajada ndo pode ser fixa e
absoluta. Deve estar sempre mudando, sempre
em didlogo com um mundo fora dela (HOOKS,
2013, p. 22).

E imprescindivel estar atento aos sinais de de-
sinteresse das turmas e, para além disso, buscar
estratégias que enriquecam o ensino-aprendiza-
do e dialoguem com a realidade dos adolescen-
tes. Nessa sequéncia didatica se buscou, atraves
da voz engajada, aproximar os interesses dos
estudantes aos conteudos nucleares trabalhados.

2 Board games: uma abordagem
interdisciplinar

A sequéncia didatica apresentada foi fruto da
construcao conjunta dos professores - atuantes
nas duas turmas de 7." ano do ensino fundamen-
tal anos finais - pertencentes as quatro areas
do conhecimento: Ciéncias Naturais, Ciéncias
Humanas, Linguagens e Matematica.

Com o objetivo de apresentar diversos conteu-
dos nucleares aos estudantes, de forma integra-
da, as quatro areas do conhecimento estabele-
ceram como meta a construcao de um jogo de
tabuleiro autoral das turmas, contemplando todos
0s conteudos abordados pelos componentes
curriculares. Todas as areas utilizaram os board
games como contextualizacao para o desenvol-
vimento das habilidades e competéncias.

Semestralmente, cada area do conhecimento
realiza de maneira separada uma sequéncia
didatica, com sensibilizacao, problematizacao,
desenvolvimento e produto final independente.
Contudo, no segundo semestre de 2019 as qua-
tro sequéncias foram interligadas, respeitando
diferentes habilidades e competéncias de cada

area, mas estabelecendo dois enfoques comuns:
meio ambiente e cultura.

Assim, quatro diferentes problematizacées
centrais foram elaboradas, para as quais, du-
rante a construgao da sequéncia didatica, os
estudantes deveriam elaborar uma resposta,
desenvolvendo habilidades distintas e especificas
de cada area do conhecimento.

Cada etapa da sequéncia didatica realizada
foi essencial para a elaboracao das respostas as
problematizacdes. As aulas desenvolvidas nesse
periodo serviram de subsidio para a concretizacao
do produto final. E importante salientar que todos
os conteudos nucleares, a partir dessa proposta,
foram vistos como instrumentos de criagao para o
Jjogo dos estudantes. Dessa forma, considerando a
contextualizacao e o objetivo comum das turmas,
deixaram de ser apenas conteudo a ser decorado
para prova, e passaram a ocupar um espaco de
utilizacao significativa pelos estudantes.

2.1 Dinadmica

Como os estudantes deveriam trabalhar em
grupos para o planejamento, construcao e execu-
¢ao do jogo, realizou-se uma dindmica coopera-
tiva com as turmas. A atividade teve o objetivo de
sensibilizar sobre a importancia da colaboracao
em trabalhos de grupo e despertar o interesse
sobre o trabalho a ser desenvolvido.

Em momentos diferentes, cada uma das duas
turmas foi dividida em dois grandes grupos e
levados ao ginasio do colégio. Neste espaco
havia um circuito em linha reta que utilizava a
demarcacao ja existente na quadra poliesporti-
va. Aléem disso, foram demarcados dois pontos,
sendo A o ponto inicial e B o ponto final.

Cada grupo se dividiu nesses pontos, pois o
circuito se dividia em dois momentos, sendo o
primeiro responsavel a se locomover do ponto A
ao B e o outro do ponto B ao A. Cada grupo rece-
beu dois colchonetes, que deveriam ser utilizados
como base para a locomogao. Neles, todos os
integrantes deveriam interagir, sem ficar para tras,
nem colocar 0 pé no chdo. Se caso uma dessas
regras fosse quebrada, o grupo deveria voltar ao
inicio do circuito, como demonstrado na Imagem 1.
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Imagem 1 - Dinamica Cooperativa
i

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2019).

Essa dinamica envolvia a compreensao da
diversidade dos sujeitos participantes de cada
grupo, a valorizacdo das suas habilidades e o
estabelecimento de funcgdes visando as habilida-
des dos integrantes. Dessa forma, os estudantes
otimizaram a acao conjunta, considerando os
diferentes perfis do grupo. A partir disso, pode-se
compreender a importancia da organizacao de
um trabalho em grupo e da participacao efetiva
de cada integrante.

2.2 Saida de campo

Apos a sensibilizacao, realizou-se uma saida
de estudos para a Lends Club, uma tabuleria
que desenvolve projetos educativos a partir dos
board games.

Esse momento vivencial, proposto pela Lends,
contava com um circuito de jogos de tabuleiro
em que os estudantes tiveram contato com va-
rias narrativas de jogo. Separados em grupos,
todos da turma jogaram, no minimo, trés jogos
durante a manha.

Todos esses jogos foram previamente selecio-
nados com o grupo de professores. Essa selecao
teve como critério jogos que desenvolvessem as
habilidades previstas no planejamento pedagogi-
co. Alem disso, alguns dos jogos contavam com
tematicas relacionadas aos conteudos nucleares
das matrizes curriculares.

Jogos de tabuleiro contemporaneos foram
inseridos nesse momento, visto que muitos estu-
dantes compreendiam esse modelo de interacao

ultrapassado. Mice and Mystics, Stuffed Fables,
Sim, Mestre das Trevas, Flash Point foram alguns
dos jogos disponibilizados pela Lends Club, ilus-
trados na Imagem 2 abaixo.

Imagem 2 - Saida de estudos Lends Club

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2019).

A partir dessa saida, os estudantes entraram
em contato com os conteudos na pratica. De
modo que as aulas posteriores que abordavam
tais conteudos foram mais significativas para os
estudantes, visto que eles relacionavam a essa
manha ludica. Além disso, tais jogos serviram
de parametro para a construcao de jogo autoral,
realizado posteriormente.

2.3 Desenvolvimento

Em consonancia com a dinamica e a saida de
campo, iniciou-se o desenvolvimento de a¢des
especificas para cada area do conhecimento.
Todas as propostas tiveram o intuito de desen-
volver habilidades para responder sua pergunta
especifica ou para contribuir com a construcao
do produto final coletivo.

As Ciéncias Humanas abordaram os biomas
que abrangem os estados do Brasil, bem como,
as manifestacoes culturais caracteristicas de cada
regiao. Um mapa do Brasil em folha A4 foi impres-
so para cada estudante, no qual as informacodes
econdémicas, morfologicas e sociais sobre cada
bioma deveriam ser registradas.

Pesquisando sobre a cultura presente em cada
estado sobre abrangéncia de determinado bio-
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ma, 0s aspectos culturais mais relevantes foram
selecionados e utilizados pelos estudantes para
a construgao de personagens ficticios que fariam
parte do jogo construido pelas turmas.

Concomitante a esse processo, as Ciéncias
Naturais abordaram o clima, a fauna e a flora
de cada bioma do pais. Empregando o mesmo
mapa do Brasil utilizado nas aulas de Humanas,
as informacgdes trabalhadas, agora sobre o olhar
biologico, foram ali registradas. Assim, no mapa
encontravam-se aspectos sociais, ambientais
e geomorfolégicos dos biomas presentes no
territorio brasileiro.

A Matematica ocupou-se com a construcao do
raciocinio logico-matematico empregado no jogo.
As organizac¢des estruturais e espaciais do jogo
foram estabelecidas, bem como, a elaboracao
de diversos desafios que deveriam ser resolvidos
para a evolugao dos jogadores em diferentes
etapas do jogo.

Ja Linguagens, que compreende 0s jogos
como um espaco de construcao narrativa, de-
senvolveu habilidades relacionadas a jornada do
heroi® e suas aventuras, tanto na Literatura quanto
na Escrita Criativa. A partir da leitura literaria de
narrativas de aventura, os estudantes estudaram
as aproximagoes entre 0s jogos de tabuleiro e os
livros literarios.

2.4 Construcdo do jogo

A construcao do jogo autoral foi iniciada com a
escrita coletiva da narrativa de aventura, utilizando
elementos da jornada do heroi. Nela, todos os es-
tudantes se envolveram na preparacao do enredo
base para a estruturacao do jogo. A jornada foi
construida com as regides brasileiras como plano
de fundo, considerando as suas caracteristicas
ambientais e socioculturais. Um elemento narra-
tivo importante foi a construcao dos protagonis-
tas, estes deveriam representar questdes sociais
emergentes da regido brasileira selecionada para
0 grupo, conforme a Imagem 3 a seguir.

Imagem 3 - Protagonista do jogo

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2019).

Para envolvimento de todos os estudantes,
cinco tabuleiros deveriam ser criados. Assim,
cinco mapas do Brasil foram impressos em folha
A3 e foram utilizados como base para a constru-
¢ao do tabuleiro do jogo. Os estudantes de cada
turma foram separados em cinco grupos, cada
um responsavel por uma determinada regiao
brasileira, sobre a qual deveriam sistematizar as
informacdes coletadas durante o desenvolvi-
mento da sequéncia didatica.

Pensando em um trabalho interdependente,
onde o trabalho de um grupo depende do de-
senvolvimento do trabalho do outro, o tabuleiro
foi confeccionado coletivamente. Ou seja, cada
tabuleiro construido nao era responsabilidade
de um grupo e sim, da turma. Cada grupo foi
responsabilizado pela confeccao de uma das
cinco regides brasileiras presentes nos mapas,
de acordo com Imagem 4 abaixo.

& Compreende-se como jornada do herdi uma sequéncia de etapas em que um personagem heroico vive sua narrativa de aventura.
Essa teoria foi apresentada por Joseph Campbell em sua obra O Heroi de Mil Faces (CAMPBELL, 2007).
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Imagem 4 - Construcao do tabuleiro

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2019).

Cada grupo recebeu cinco impressoes de re-
giao, que deveriam ser decoradas com afauna e a
flora presentes em cada bioma que a abrangia. As
regides confeccionadas foram fixadas em isopor e
uma trilha foi definida, passando por todo o mapa.
O numero de casas que constituiam as trilhas e a
logistica estrutural do jogo foram desenvolvidas
nas aulas de matematica, bem como, os desafios
presentes em determinadas casas.

3.5 Avaliacao

Como a sequéncia envolvia quatro areas do
conhecimento, trabalhando habilidades e conte-
udos nucleares proprios ou coletivos, a avaliagao
foi organizada com dois enfoques: desenvolvi-
mento das habilidades e conteudos nucleares
de cada area, realizada com base nas produc¢des
solicitadas durante o desenvolvimento; e ava-
liacao do desenvolvimento e sistematizacao de
cada grupo, considerando o processo coletivo de
elaboracao, organizacao e construcao de todo
processo até o produto final.

Primeiramente, as areas fizeram suas avaliacdes
especificas, considerando habilidades e compe-
téncias de sua area do conhecimento. Apos, todos
os professores reuniram-se para avaliacao da
construcao conjunta realizada pelos estudantes.

Nesse sentido, houve uma avaliacao proces-
sual, pois as areas realizaram suas avaliacdes em
diferentes momentos do semestre e com dife-
rentes instrumentos. Desse modo, os estudantes
possuiram varios feedbacks para construcao de

jogo autoral. Ao final do semestre, as turmas
receberam a nota quantitativa, formalizando o
processo de avaliagao.

Consideracoes finais

Desenvolver tarefas colaborativas € um desafio
tanto para os estudantes quanto para os professo-
res. Nesse trabalho tal habilidade foi desenvolvida
de forma satisfatoria por ambos os grupos. Afinal,
os integrantes das quatro areas do conhecimento
trabalharam em consonancia para auxiliar no
desenvolvimento dos estudantes. Percebemos
também uma mudanca significativa na interagao
dos discentes em construcdes coletivas, visto
que no decorrer das atividades desenvolvidas
houve um aumento de engajamento nas aulas.

Para aprimorar a integragcao entre os compo-
nentes de cada grupo, os board games tiveram
um papel fundamental. Afinal, os jogos de ta-
buleiro favorecem a comunicacao entre pares,
propiciando interacées que visam a negociacao,
argumentacao e resolucao de problemas.

Além disso, a linguagem torna-se fundamental
para que esses acordos entre jogadores ocor-
ressem de forma clara e objetiva, garantindo
uma escuta ativa e expressao oral significativas.
Percebeu-se uma evolucao da argumentacao e
construcao narrativa dos individuos do grupo.
Afora isso, os board games auxiliaram na apro-
ximagao de conteudos distintos, tornando as
conexdes mais concretas para os estudantes.

Dessa forma, os jogos de mesa foram facilitado-
res em um planejamento deveras interdisciplinar.
Os jogos sao uma oportunidade de exercer a in-
terdisciplinaridade, fugindo do ensino tradicional
que, por vezes, pode se tornar magante para os
estudantes dessa faixa etaria. Essa pratica edu-
cacional € eficaz, pois desperta o interesse dos
envolvidos e propicia momentos de protagonismo
Jjuvenil, tanto na producao dos jogos quanto na
resolucao dos problemas neles contidos.

Essa sequéncia didatica, incluindo todas as
areas do conhecimento, obteve resultados positi-
vos, tanto para o grupo de professores, como para
os estudantes. Os discentes puderam compre-
ender a importancia da construcao cooperativa
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dos trabalhos; e valorizar as potencialidades de
cada individuo do grupo. E, os docentes, puderam
transpor os conteudos nucleares e relacionar os
conhecimentos das diferentes areas, utilizando
0s jogos de tabuleiro.

A sequéncia didatica Board Games: uma abor-
dagem interdisciplinar visou a voz engajada, pois
foi através da reflexao sobre as praticas pedago-
gicas, ressignificacdo dos conteudos nucleares
e replanejamento dos méetodos avaliativos que
0s professores se aproximaram dos estudantes,
quebraram o paradigma do conhecimento frag-
mentado e, essencialmente, construiram uma
aprendizagem significativa.
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