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Resumo: O Jogo aplicado como estratégia articuladora do processo interdisciplinar no
Projeto do Observatério de Educacao/CAPES/UEA — Manaus. Ac¢des que tiveram o Jogo
como fenbmeno estudado buscando desvelar o seguinte problema de pesquisa: “Quais
contribuicbes podem ser analisadas utilizando o jogo como estratégia interdisciplinar no
projeto do Observatério de Educagao/CAPES?”. Trata-se de uma observacao participante
caracterizada como pesquisa de Campo e Qualitativa, com intervencdes que partiram de um
Projeto Acéo entre os componentes do Projeto de Aprendizagem do POE/CAPES/UEA na
Escola Estadual Arthur Aradjo — Manaus envolvendo Matematica, Lingua Portuguesa e
Ciéncias que sao conhecidas como “Comunidades Investigativas” as quais se
interrelacionam no trabalho com os Descritores evidenciados no PDE. Trabalho que teve
como Objetivo Geral: “Compreender a utilizagdo do jogo como estratégia interdisciplinar”.
Alguns autores como: Kishimoto (2008, 2011), Fazenda (2003, 2006), Jantsch & Bianchetti
(2004), Anastasiou & Alves (2012), Japiassu (1976) facilitaram nossa compreensao
epistemoldgica a respeito do assunto precedendo os Objetivos Especificos: “Fundamentar
teoricamente o jogo como estratégia interdisciplinar; Descrever 0s jogos como estratégias
interdisciplinares (na percepcao dos sujeitos) do POE e Analisar sua utilizacdo no 8°/9° ano
da Escola supramencionada. Os resultados apontaram para um esforco coletivo e
desprendimento de zonas demarcatérias de saber, também, a necessidade de néo
adotarem o jogo como mero passatempo ou distante de alteridade e praxis pedagogica, o
que exitosamente conduziu os alunos a um estado de aprendizagem, ndo sobrepondo o
ensino ao prazer do jogar, tampouco, o prazer de jogar a importancia do aprendizado,
gerando um equilibrio préprio do jogo na educacao.

Palavras chave: Jogo. Estratégia. Interdisciplinaridade.

Abstract: The game used as a strategy articulating the interdisciplinary process in Project
Observatory of Education/CAPES/UEA - Manaus. Actions that had the game as studied
phenomenon seeking to uncover the following research question: "What contributions can be
analyzed using the game as a strategy in interdisciplinary design Observatory
Education/CAPES/UEA?". It is characterized as participant observation research and
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Qualitative Field, with interventions that left an Action Project between the components of the
Project Learning POE/CAPES/UEA in the State School Arthur Aradjo - Manaus involving
Mathematics, English Language and Science which are known as "Investigative
Communities" which are interrelated in working with words highlighted in the PDE. Work in
which the General Purpose: "To understand the use of the game as interdisciplinary strategy.
"Some authors such as: Kishimoto (2008, 2011), Farm (2003, 2006), Jantsch & Bianchetti
(2004), Anastasiou & Alves (2012), Japiassu (1976) facilitated our understanding
epistemological about the subject preceding the Specific Objectives" theoretically
substantiate the game as interdisciplinary strategy; describe games as interdisciplinary
strategies (in the perception of the subjects) of POE and analyze their use in 8°/9° above the
school year. The results pointed to a collective effort and detachment zone demarcation to
know, too, need not embrace gambling as a pastime or distant otherness and pedagogical
praxis, which successfully led the students to a learning state, not overlapping the teaching
at the pleasure of playing, nor the pleasure of playing the importance of learning, generating
a proper balance of the game in education.

Key words: Game . Strategy. Interdisciplinarity.

Ojogo

O jogo, fendbmeno que toma primazia nas pracas, parques, saldes de jogos, bares,
campos, quadras desportivas e que pode ser facilmente compreendido como a arte
de se comunicar, de olhar, de se relacionar, encantar, negociar, mentir e por ai vai.
Durante os anos sua compreensdo tem se ampliado, trazendo consigo novas
perspectivas para sua aplicacdo como estratégia na educacdo que transcende ao ja
debatido nos livros que tratam de seu aspecto metodoldgico ou pedagogico. O jogo
assume um novo papel na educacdo, um aspecto que tende a integrar os demais
conceitos e atitudes desejadas pelo professor em seus alunos, procedimentos que
envolvem disciplinas em dialogos implicitos e em outros momentos explicitos. O jogo
na educacdo tende a ser encarado como um desafio em que o equilibrio entre os
pélos é o que gera prazer, gosto no aluno. Ao pensar nesta caracteristica podemos
entendé-lo também como um desafio tanto ao aluno quanto ao professor, no sentido
de aplica-lo bem, no momento certo e com a metodologia adequada.

Sendo assim, € objetivo da pesquisa compreender como utilizar essa estratégia no
ambito da educacdo, e mais, a possibilidade de utiliza-la como uma estratégia
interdisciplinar, compreensdo que se ampliara a partir do didlogo entre a fala dos
autores que compdem este trabalho e fundamentam epistemologicamente a
pesquisa; além disso, como pesquisa participante, apos a aplicacdo de alguns jogos
como estratégia interdisciplinar, objetiva-se descrever 0s jogos como estratégias
interdisciplinares na percepg¢éo dos sujeitos envolvidos no Projeto do Observatoério
da Educacao (POE) e, por fim, analisar sua utilizacdo no 8°/9° ano da Escola Arthur
Arauljo — Manaus, cidade que acolhe contos, lendas, costumes e jogos que ao longo
do tempo se perpetuam ora nas brincadeiras de roda, ora nas cantigas, nas rodas
de capoeira, nas tradi¢cdes indigenas, marcando culturas, etnias, costumes proprios
de um povo, tempos e maneiras proprias de se manifestar. Esse fendmeno perpassa
pelas fases da vida e desde a meninice até a velhice alegra, entristece, enriquece e
empobrece. E absurdamente real e, inevitavelmente surreal, subjetivo, imagético.

Numa visdo mais ampla, o jogo faz parte da histéria do homem desde que esse
ainda nao sabia falar. Em dado momento Gramigna (2011, p. 2) afirma que toda
habilidade humana provém do jogo. Mostra ainda que situacdes diversas apontam o
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jogo como uma atividade arquetipica®. Ele é manifestagdo em que “criancas
distanciadas por milhares e milhares de quildmetros inventam brincadeiras [...] levam
a imaginar que se encontraram e combinaram aqueles rituais, celebrados por meio
da brincadeira séria.”. A autora afirma que muito provavelmente, criangas da era
paleolitica, brincassem de esconder, guiadas pelo instinto, pelo espirito ludico e de
imitagao ou, simplesmente, pela necessidade de recrear-se. Desde os tempos mais
remotos, 0 homem se apropria do jogo na tentativa de se comunicar fazendo uso de
gestos e sons, até descobrir a fala e comegar um novo jogo: o “jogo de palavras”
(GRAMIGNA, 2011).

Ao jogar, transcendemos a esfera da normalidade, tudo pode ganhar cor, cheiro,
sabor, som, forca, vida. Enquanto o jogo dura, as regras que regem a realidade
cotidiana ficam suspensas (HUIZINGA, 2010). Tornamo-nos crianca e voltamos a
esséncia, ao riso nao fingido, espontaneo, a alegria contagiante, que é um dos
aspectos que caracterizam o jogo (KISHIMOTO, 2011).

O Jogo: uma possivel estratégia

O desejo aqui ndo é torna-lo indispensavel ao processo de ensinagem, tampouco
gue na promocao da educacado seja uma lenda, uma vez que 0 jogo tem seu espaco
e tempo especificos no movimento da escola. Precisa-se, no entanto, que a essa
proposta esteja imbricada a intencionalidade e, porque nado dizer, a praxis
pedagdgica, entendendo o mesmo, ndo como uma simples brincadeira capaz de
distrair os alunos, mas como uma ferramenta extremamente necessaria a promogao
da aprendizagem, respeitando e pensando o aluno em todas as suas esferas,
dotado de instintos, vontades, desejos, com necessidades afetivas, cognitivas,
motoras e sociais.

Em tempos de mudancas velozes no seio da sociedade provenientes também dos
meios de comunicacdo que agora mais velozes e disponiveis ddo nova forma aos
estilos de aprendizagem dos alunos e, por conseguinte, apontam a uma demanda
cada vez mais crescente de novas estratégias de ensino por parte do Professor no
processo de ensinagem. Uma imprevisibilidade toma conta do cenario educacional,
por meio de constantes incertezas, mudancas, quebra de paradigmas e nasce a
pergunta: a atuacdo em sala de aula deve ser a mesma que se fazia no século
passado? Como atender as necessidades dos curriculos educacionais altamente
complexos? Como superar o paradigma professor/aluno/conhecimento? “Quais as
formas, jeitos necessarios?” (ANASTASIOU & ALVES, 2012, p. 75).

E nesse constante desafio de construcéo e gerenciamento do ser e fazer docente
gue emergem as estratégias de ensinagem. Surge, entédo, a necessidade de aclarar
o significado de “estratégia: do grego strategia e do latim strategia, € a arte de
aplicar ou explorar os meios e condicbes favoraveis e disponiveis, visando a
efetivagdo da ensinagem” (ANASTASIOU & ALVES, 2012, p. 75), sentido propicio
para abordar um ensino que permita dialogo entre as disciplinas, partido do jogo
como estratégia. Entendendo o fazer docente como um processo que perpassa
pelos sujeitos nele envolvidos. Bransford et al (2007) afirmam que os seres humanos
sao vistos como agentes guiados por objetivos, que procuram informac¢des de modo

* Conceito oriundo da psicologia, referente aos simbolos existentes no inconsciente coletivo, comuns
a toda humanidade. Tal teoria — inconsciente coletivo — foi criada por C. G. Jung (1875 — 1961). Nela
todos nascem com conhecimento que é resultado de experiéncias ja vividas pela espécie.
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ativo e ainda que o0s conhecimentos prévios influenciam no aprendizado
(recordacao, raciocinio, solugdo de problemas e aquisicdo de novo conhecimento).

Concordamos com Branford et al. (2007), quando mostram que € no processo
educativo que se pensa 0 que ensinar e a forma de se ensinar e avaliar. “Aprender é
uma atividade que acontece no aluno” e é realizada por ele. E um processo
individual, e ndo acontece ao mesmo tempo e intensidade em todos os individuos.
“‘Ensinar ndo € o mesmo que aprender” de modo que se o aluno nao aprende, o
esfor¢o do professor sera invalido! Bordenave & Pereira (2000) abragam a ideia de
qgue o professor deve ser um animador de grupos, capaz de desafiar os jovens a
encontrar solucdes criativas, transferiveis e generalizaveis. Bransford et al. (2007)
afirmam ainda que técnicas aplicadas aleatoriamente ndo asseguram resultados
positivos, que nao existe uma pratica de ensino que seja universalmente melhor,
mostra que a utilizacdo de uma ferramenta dependera inevitavelmente da tarefa a
realizar e dos materiais envolvidos nela. Sendo assim, professor devera equiparar-
se a um estrategista, no sentido de estudar seus alunos, selecionar, organizar e
propor as melhores ferramentas facilitadoras para que eles se apropriem do
conhecimento (ANASTASIOU & ALVES, 2012).

O professor estd na mediacdo de processos de ensino-aprendizagem,
oportunizando melhores alternativas melhores caminhos, processos. O aluno esta
na direcdo, pois cabe a ele decidir o que para ele é melhor, a maneira ou meio pelo
qual chegara com maior seguranca ao destino tracado. Processo altamente
pragmatico, de mecanismos precisos para se alcancar certos objetivos, mobilizando
‘meios”, organizando-se em uma estratégia sequencial e combinatéria. “Mais
especificamente, esse processo de ensino consistiria em: Planejar, orientar e
controlar a aprendizagem do aluno” (BORDENAVE & PEREIRA, 2000, p. 42).
Pensar em estratégias ndo é tarefa das mais faceis, muitos entraves aparecem na
caminhada de um profissional comprometido, de um professor que caminha no
sentido contrario ao que esta posto como cultura, cultura em muitos casos viciada
em considerar o aluno como passivo aprendiz e as estratégias de ensino, meras
formas de repasse de conteudos, sem considerar as diversas formas especificas de
aprender, sem levar em conta os tempos pessoais de assimilacdo de cada aluno e
sem verificar se 0 que ele “ensinou” foi realmente aprendido pelo aluno.

O jogo da disciplina ou nas disciplinas?

O jogo tem sido utilizado como estratégia de ensino em disciplinas diversas, no
entanto, isolado quanto as possibilidades de didlogo com os demais campos do
saber. Apresentando-se como uma possibilidade a qualquer disciplina, o jogo
educativo € prova de que se pode ensinar conteudos especificos, surgindo com
maior evidéncia nos cenarios da matemaética, ciéncias, artes e educacéo fisica, mas
também utilizado , em muitos casos com um aspecto de distracdo e/ou passatempo
apenas, distante de uma intencionalidade educativa, tampouco como estratégia que
permita dialogo entre duas ou mais disciplinas, capaz de vencer algumas dicotomias
encontradas na educacgdo. A interdisciplinaridade vem ao encontro dessa
necessidade, e é entendida como “a arte do tecido que nunca deixa ocorrer o
divorcio entre os seus elementos, entretanto, de um tecido bem trancado e flexivel.”
(FAZENDA, 2003, p. 29). A interdisciplinaridade na concepc¢éo gerada por Fazenda
(2003) mediante estudo de autores como Germain (1991) e Petrie (1992) indica seu
contexto em um sentido disciplinar, ou seja, parte da relacdo de ao menos duas
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disciplinas como referéncia, o que para a autora mais que uma necessidade é uma
exigéncia (FAZENDA, 2006).

Entendemos entdo, que o0 jogo como estratégia interdisciplinar, € uma das
alternativas e ndo a Unica solucao para o problema da educacdo. Na concepc¢ao de
Jantsch e Bianchetti (2004) a disciplinaridade é o “ndao objeto” da
interdisciplinaridade, sendo impossivel pensar a interdisciplinaridade sem a base
gue a sustente, ou seja, sem as disciplinas. Fazenda (2006) discute essa relacéao
quando comenta que o homem so0 se realiza, sé se revela no encontro com o outro,
quando fala de alteridade no processo educacional, diz que a presenca ativa do
professor neste processo relacional € de fundamental importancia para que ele saiba
aprender com 0S mais novos, pois sdo mais criativos e inovadores, mas para se
executar uma atividade interdisciplinar pressupbe uma atitude de perceber-se
interdisciplinar (FAZENDA, 2003) logo, Japiassu (1992, p. 87 apud JANTSCH &
BIANCHETTI, 2004) afirma que seu primeiro dever estd em conservar um interesse
na pesquisa e em despertar no educando um espirito de busca.

Mas como aplicar atividades que permeiem relagbes entre as demais disciplinas,
vivendo ilhados em suas proprias especializacdes? E emergente, contribuir e
receber contribuicbes e relacdes intrinsecas e extrinsecas ao contexto em que foi
formado. O autor prossegue propondo que o professor atue como um agente
provocador, agindo na desequilibracdo de estruturas mentais rigidas, para um nivel
mais complexo, gerando no educando um perene estado de apetite. Este jogo de
imprevisibilidade gera expectativa no educando.

Considerando que a interdisciplinaridade parte da disciplinaridade (JANTSCH &
BIANCHETTI org. 2004), o que o jogo como estratégia interdisciplinar buscaria?
Também na visdo de Fazenda (2003, 2006) como um trabalho gerado em equipe,
encontrando 0s pontos convergentes, comunicando entre si, relatando, pesquisando,
registrando. O jogo nessa perspectiva também parte de uma conversa entre 0s
gestores das demais disciplinas, no sentido de encontrar esses pontos
convergentes, na aplicabilidade de uma atividade Iudica, que contemple os aspectos
de cada uma das disciplinas e colabore como um jogo educativo, porém mais que
um jogo educativo, € um jogo que perpassa as areas do saber e traga contribuicées
gue venham firmar o saber ou de gerar algum conhecimento interdisciplinar também,
porque ele encontra as zonas de convergéncia, tras consigo a possibilidade de
reforcar o conhecimento de forma lIudica, prazerosa segundo Kishimoto (2008,
2011), Marcellino (2003) e Gramigna (2011) que fundamentam 0s jogos na escola
como contribuintes para educacdo e lazer. Sem desconsiderar as especificidades,
produzindo gosto no aluno em adentrar também aquele universo Unico do saber que
€ a disciplina que ele esta inserido.

A linguagem, aqui pensada, se configura no Jogo, nao interdisciplinar, mas aplicado
como estratégia interdisciplinar. Uma vez que a intencdo ndo é de fazer mais uma
categoria “o jogo interdisciplinar’, o movimento desejado é que categorias ja
consagradas nos jogos sejam utilizadas como estratégia que colabore com as
disciplinas perpassando por elas e encontrando convergéncias entre as mesmas,
considerando, conforme o0 jA exposto, que o0 saber parte das disciplinas para ser
interdisciplinar e conforme o pensamento de Etges (apud JANTSCH & BIANCHETTI,
2004, p. 14).
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A Interdisciplinaridade, enquanto principio mediador entre as
diferentes disciplinas, ndo podera jamais ser elemento de reducéo a
um denominador comum, mas elemento tedrico-metodolégico da
diferenca e da criatividade. A interdisciplinaridade € o principio da
maxima exploracdo das potencialidades de cada ciéncia da
compreensdo dos seus limites, mas, acima de tudo, € o principio da
diversidade e da criatividade (1993, p. 18).

Fica claro néo tratar-se de um “sopéo do conhecimento”, mas de uma estratégia que
sé entrara em cena por meio do didlogo e da préxis profissional, que desembocam
na parceria, na sinergia entre os sujeitos envolvidos, o professor propfe, entram em
acordo, regras sao estabelecidas e possibilidades surgem dessa relacdo. Fazenda
(2003) explicita fundamentos de uma pratica docente interdisciplinar, dentre eles a
“parceria”, considerada por ela como categoria mestra recebendo o nome de
“mania”.

Mania de compartilhar falas, compartilhar espagos, compartilhar
presencas. Mania de dividir e, no mesmo movimento multiplicar, mania
de subtrair para, a0 mesmo tempo adicionar, que, em outras palavras
seria separar para, a0 mesmo tempo, juntar. Mania de ver no todo a
parte ou o inverso — de ver na parte o todo.

Mania de ver a teoria na pratica e a pratica na teoria. Mania de ver
possibilidade na utopia e utopia na possibilidade. Mania de tornar o
uno em multiplo e o mdaltiplo em uno e de tornar o anénimo em
identidade e a identidade em novo anénimo (FAZENDA, 2003, p. 84).

Para a autora a parceria incorre na tentativa do dialogo com outras formas de
conhecimento. Seria a possibilidade de que um pensar venha se complementar no
outro, na partilha, na descoberta, no enriquecimento intelectual. A proposta aqui
apresentada (0 jogo como estratégia interdisciplinar) esta distante dos modismos
ventilados em nosso pais em determinado tempo histérico. Vale-se da histoéria, da
epistemologia, pois em Fazenda (2003) é fundamental conhecermos o movimento
tedrico da interdisciplinaridade nas ultimas décadas, uma discusséo epistemoldgica
aprofundada e atual, reflexdo sobre os impasses vividos pela ciéncia atualmente, as
crises de teorias, modelos, paradigmas, restando aos educadores imergir nas
origens das incertezas e duvidas para conceber uma educagédo que enfrente essa
crise do conhecimento e da ciéncia (FAZENDA, 2003).

O POE e suas articulagdes

A pesquisa desenvolvida no Programa do Observatério de Estudos/CAPES/UEA no
interior de uma Escola Estadual de Manaus trouxe a tona embates préprios de um
trabalho desafiador, em que professores e pesquisadores estavam imbricados em
um trabalho interdisciplinar, com diferencas peculiares a cada formagédo seria
comum que alguns embates surgissem no processo, o POE, como carinhosamente
foi nomeado, estava em seu segundo ano e, adentrando a etapa de aplicacdo das
metodologias centradas na interdisciplinaridade, uma vez que nos servimos de vasto
diagnéstico realizado no ano anterior na escola e também de amplo quadro de
tedricos que muito nos ajudaram na compreensao do fulcro da pesquisa.

Apods varios desenhos metodoldgicos que integravam pesquisadores e objetos
distintos de estudos em torno da interdisciplinaridade, o projeto de aprendizagem
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nascia e esta pesquisa engrenava perfeitamente assumindo a estrutura requerida
pela metodologia que o POE aplicaria no “coragdo da escola”. Nossas intervengdes
comecariam com o intuito de abordar descritores evidenciados em dissertacdes que
diagnosticaram a necessidade de trabalha-los na escola-campo, sustentado por trés
pilares caracterizados pelas comunidades investigativas de Lingua Portuguesa,
Matematica e Ciéncias por meio das naturezas “in vivo” caracterizando nossas
acOes coletivas interventivas na escola-campo e “in vitro” em leituras particulares e
coletivas em nivel de acBes investigativas. Os pesquisadores, ainda que com
objetos de estudos distintos, estariam interligados pela caracteristica propria do
trabalho interdisciplinar, mola mestra do mesmo e que, na verdade, seria 0 grande
desafio da equipe envolvida. Alguns pesquisadores assumindo exclusivamente o
estudo do desenvolvimento da competéncia leitora, outro da competéncia escritora,
da resolucdo de problemas, portfélio e em nosso caso, 0 jogo dentro de duas
perspectivas jA& mencionadas, a interventiva e a investigativa. Assumindo
procedimentos distintos para cada uma delas.

O projeto de aprendizagem desencadeou algumas oportunidades que
compartilharemos brevemente a seguir, tendo como foco central as acbes
precedidas pelos jogos.

Partilhando olhares

Um Sarau Literdrio marca o inicio de nossa intervencdo na escola e surge no
momento em que se pensa como adentrar a escola-campo sem causar aversao ou
desconforto nos alunos. A atividade iniciou com esclarecimento acerca do que € o
POE, seguido de apresentacao formal dos interventores e dos objetivos do trabalho
na escola. Apés esse momento fizemos a primeira atividade com o intuito de gerar
um clima amistoso, descontraido e propicio para o primeiro dia de aula, a atividade
que é conhecida como um “brinquedo cantado” chamado: “Arra, s&, sa&” foi aplicada
no género cumulativo em que se aprendia primeiro a musica e, a ela, se
acrescentavam gestos, indo de um nivel de dificuldade menor a um maior, em
progressdo pedagodgica, acelerando conforme suas repeticbes, aproximando
corporalmente os integrantes do POE com os alunos da escola.

Percebemos que pelo fato de essa atividade gerar muita descontracdo, o riso era
inevitavel, a tentativa de acerto, a atencédo dedicada pelos alunos e professores, 0
envolvimento foi notorio. Essa atividade, bem como a proxima, foram adotadas em
virtude da necessidade emergente, ndo como intencgao interdisciplinar. Com isso,
comecamos a entender que havia mais a respeito das possibilidades de utilizac&o
do jogo podendo ser analisado e, que faziam parte de acgbes periféricas que
desembocariam no bom andamento de nossa intervencgdo. Na feita, seguimos com
aplicacdo de outra atividade emergente, um jogo adaptado, uma vez que dele
prevaleceu somente a metodologia e o conteudo foi substituido por outro.

A atividade se chama: “furacao”, consistiu em nomear cada componente do trio
formado como: “inquilino”, “parede direita” e “parede esquerda”. A dindmica da
atividade era proposta pelo orador que ficaria ao centro dos varios trios formados e
ditaria os nomes: inquilino, parede direita, esquerda, aleatoriamente. O integrante
solicitado deveria sair de seu trio para compor outro e, caso o orador falasse a
palavra “furacao”, todos os trios se desfariam e seriam formados outros permitindo
ao mesmo sair da condi¢do de orador, passando a fazer parte de um trio e o jogador
que sobrasse fora dos trios daria continuidade a atividade, tornando-se 0 novo
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orador. A adaptacdo a esse jogo se deu pela necessidade de explicar aos alunos o
que era um Sarau. Buscamos os géneros constitutivos de um Sarau e firmamos:
poesia, musica, pintura e substituimos pelas posi¢cdes ja consagradas no jogo
anteriormente mencionado e ao falar “sarau” os trios se desfariam e o orador podia
participar como jogador e algum jogador sem trio seria o que daria continuidade a
oralidade da brincadeira.

As contribui¢cdes percebidas pela atividade in loco e, posteriormente, nas filmagens
foram que os alunos, depois da mesma, perderam a caracteristica de ouvintes
passivos passando a participantes ativos, uma vez que 0 jogo proposto os colocava
na condicdo de oradores. Os alunos ndo se negaram a ir ao centro da roda,
brincaram e demonstraram um efeito positivo (sorriso) e disposicdo. O Sarau se
desenrolou com a participacao ativa dos envolvidos, prova que a estratégia utilizada
ajudou na compreensao dos géneros constitutivos do Sarau e ainda, desenvolveu
um ambiente propicio para a participacao, tanto de alunos, quanto de professores.

A proxima atividade realizada foi o “jogo das algemas” que desenhamos com a
intencionalidade de aproximar a atividade fisica dos elementos trabalhados em
portugués e matematica na resolucdo de problemas. A atividade consistia em
colocar algemas feitas com barbante nos pulsos, formar duplas com colega de sua
escolha, um dos parceiros deveria colocar seu barbante por entre o barbante do seu
par e algemar-se. Regras foram impostas: “ndo soltar as algemas dos pulsos,
apenas desvencilhar-se do colega sem soltar-se de suas préprias algemas, nao
cortar, quebrar, desamarrar as mesmas, nao interferir na tentativa dos colegas,
mostrar o caminho percorrido para que se desvencilhasse do colega e suas
algemas.”.

Para essa atividade, encontramos a turma muito agitada, o nivel de concentracéo foi
baixissimo para esclarecimento das regras. ApOs alguns muitos minutos de
tentativa, conseguimos explicar as regras e, ficou claro para os investigadores, que
atividades praticas em sala ndo eram comuns aos alunos. Os alunos se divertiram
muito tentando soltar-se das algemas do colega, alguns forjaram o cumprimento da
prova nao conseguindo cumprir com o determinado na regra do jogo que seria
mostrar 0 caminho percorrido pela dupla para sua soltura. Os demais, néo
conseguiram com o objetivo do jogo, percebemos que faltava concentracdo e
implementar na atividade o carater ndo de tentativa descomprometida, mas de leva-
los a sentirem-se desafiados. Aproveitamos o apice da atividade para encerra-la,
deixando o aluno com desejo de descobrir o enigma.

Na aula posterior, levamos a solucdo do problema ressaltando elementos
importantes da matematica e lingua portuguesa, como regras, atencdo nas
informacdes, levantamento de hipoteses e deducgbes. Por fim, apresentamos a
resolucao do problema por meio das regras estipuladas no jogo. O jogo ainda se via
desvencilhado de uma caracteristica interdisciplinar, no entanto, conseguiamos ver
focos de possibilidade de abordagem de contetdos de outras disciplinas por meio da
mesma atividade.

Crescendo nessa compreensdo, “o jogo do dado”, assim nomeado por abordar os
géneros textuais nas faces de um dado grande confeccionado exclusivamente para
o0 préximo encontro, tras em sua metodologia, provas envolvendo cada um dos
géneros trabalhados nas aulas anteriores pela equipe de professores. As provas
contemplaram lingua portuguesa e ciéncias. Chamou-nos atencédo a execucao de
uma das provas em que o conteudo estudado na disciplina Ciéncias foi destacado, a
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equipe teria que representar uma poesia sobre o aparelho locomotor, assunto que
estava sendo ministrado na disciplina ciéncias e que a equipe apresentou com éxito
apontando e gesticulando perfeitamente os pontos destacados na poesia, além de
expressarem-se por meio da narragéo e corporeidade.

Essa atividade, apds as analises do grupo de pesquisadores, apresentou uma
caracteristica multidisciplinar, uma vez que o planejamento e provas do jogo foram
acordadas por grande parte do grupo de interventores, no entanto os conteudos néo
se relacionavam e continuavam conglomerados dentro de um mesmo jogo. O éxito e
participacéo ativa foram destacados na atividade, ainda nos momentos finais da aula
os alunos ndo reclamaram e permaneceram ativos em todo o processo, além das
narrativas positivas a respeito da atividade por parte dos mesmos e do desejo de
continuar jogando ainda depois da campa de saida bater.

A proxima intervencao realizada por meio do jogo teve como veiculo primario o
“Tangram (12. Aula)”. Jogo de origem chinesa utilizado aqui na disciplina Matematica
para abordar as formas geométricas, desde a construcdo do brinquedo até sua
utilizacdo. Para isso, levamos papel cartdo e tesoura sem ponta para cada aluno,
apresentamos a lenda do tangram abordando um pouco da geografia, lugar de
origem do jogo, populacéo, idioma, caracteristicas marcantes e depois fizemos uma
oficina de recortes e montagem do Tangram, ensinando e/ou recordando as formas
geomeétricas advindas dos recortes. Apds esse momento partimos para
experimentacdo do jogo, com imagens que deveriam ser reproduzidas por cada
aluno em seu Tangram. A atividade fluiu muito bem, houve participacao, integragéo,
socializacdo, sociabilizacdo, os alunos foram para o chdo da escola sem convites e
manusearam 0 jogo com prazer.

Percebemos nesse primeiro momento da atividade que os alunos responderam bem
a primeira intervencédo e que estavam prontos para o segundo dia, momento que
combinariamos algumas estratégias de jogo para abordar conteddos de varias
disciplinas em uma mesma atividade (22. Aula) utilizando uma dinamica para trazer a
tona conteudos trabalhados na Disciplina Ciéncias (os 6rgdos do sentido) e lingua
portuguesa na leitura e interpretacdo, abordando exclusivamente o descritor
“encontrar informagdes explicitas no texto”.

Houve participacdo de todos os interventores desde o momento da elaboracédo das
provas até a confeccdo das mesmas. Fazendo perguntas, dando sugestdes,
elaborando textos, tirando duavidas. As tarefas foram distribuidas, o descritor:
“Localizar informacdes explicitas no texto” foi contemplado e as disciplinas estavam
totalmente abracadas. A dindmica do jogo se deu em trios que tiveram como missao
o transporte da informacéo e execucdo da tarefa. O texto seria lido pelo primeiro
componente que estaria com uma fita na boca (impossibilitado de utilizar a fala)
passaria a informacdo ao segundo apenas por meio de gestos, esse interpretaria 0s
sinais e com as maos para tras falaria o que compreendeu ao terceiro integrante,
gue por sua vez, com uma venda nos olhos, iria executar a informac¢éo ouvida com a
ajuda dos demais que, ndo poderiam toca-lo, apenas orienta-lo na montagem da
imagem advinda da informacgéo explicita descrita no texto de seu trio. Uma atividade
rica em experiéncias sensoriais, motoras, cooperativa e desafiadora.

Para essa atividade, varios Tangrans foram colados no TNT e fixados na parede,
servindo de base para os grupos que tinham textos diferentes, portanto, imagens
distintas para montar. A dindmica do trio permitiu contemplar o conteudo de
Ciéncias, Orgdos dos Sentidos; a Matematica na montagem do Tangram que

Rev. ARETE | Manaus | v. 7 | n. 12 | p.10-21 | Nimero especial | 2014 18



Revista Amazonica de Ensino de Ciéncias | ISSN: 1984-7505
ARTIGO

imprescinde do conhecimento das Formas Geométricas para que possa ser narrado
pelo companheiro e executado pelo ultimo integrante; a Lingua Portuguesa foi
brindada com os textos confeccionados pelos interventores e objetivava abordar na
atividade o D1 - “Encontrar informagdes explicitas no texto”.

Percebeu-se que os alunos se sentiram desafiados e estimulados a participar, com
excecdo de uma aluna que faz parte de uma tribo urbana e quase sempre se abstém
de envolver-se nas atividades praticas. Alguns alunos que mostravam-se
desinteressados em outros momentos de intervencgao, sentiram muita dificuldade na
realizacdo da prova, chegando ao final do tempo estipulado sem conseguir conclui-
la, isso nos deu subsidio para orienta-los quanto ao envolvimento e participagéo nas
aulas ajudando-os também na reflexdo sobre suas acdes, os demais alunos que
participaram ativamente das aulas, apesar de sentirem um nivel maior de dificuldade
conseguiram conclui-la antes do tempo.

Dos sete trios formados para a prova, um nao conseguiu conclui-la, dois chegaram a
conclusdo errada e quatro fizeram a atividade corretamente. Vale ressaltar que
alguns, apos a finalizagdo da prova e tiragem das vendas, ao lerem o texto com
mais atencao, perceberam que haviam feito o tangram errado! Isso mostra que eles
aprenderam, mas a dinamica do trio falhou em algum momento. Essa atividade
caracteriza-se também como um jogo cooperativo que depende do envolvimento
ativo de todos para acontecer. Aqui foi utilizado como estratégia interdisciplinar
incentivando, tanto alunos, quanto interventores ao desenvolvimento da
Competéncia Leitora, uma vez que precisamos adentrar a conteudos especificos de
cada uma das disciplinas, requerendo de nés um conhecimento maior para
planejamento e intervengao.

Por fim, a realizacdo de um grande “Circuito” com dinamicas e questdes propostas
em cada uma das estacdes, marca a Ultima estratégia de jogo aplicada com
finalidade interdisciplinar em que professores e pesquisadores se debrugcaram sobre
0s conteudos propostos em sala de aula nas trés disciplinas contempladas pelo
projeto. Depois de formados os grupos de alunos para o jogo no formato circuito, 0s
mesmos passaram pelas estacées montando quebra-cabecas da Tabela Periddica,
resolvendo questdes em que Matematica (Equacbes do Segundo Grau) se viam
atreladas a Lingua Portuguesa e vice versa, 0 mesmo acontecendo entre Lingua
Portuguesa e Ciéncias e ainda com estacdes em que os alunos foram contemplados
com a disciplina Educacéo Fisica que relacionou as atividades fisicas aos contetdos
de Matematica. As estacdes foram elaboradas pelos professores das disciplinas e
coube aos pesquisadores apenas o registro do evento e a organizagcao do material e
a disposicéo do circuito em que a interdisciplinaridade foi o foco central. Os alunos
participaram e ao final, pediram aos Pesquisadores que elaborassem novas
atividades como essas, elogiando a atuacdo da equipe com um sentimento notorio
de satisfacéo.

As impressdes finais

Percebeu-se entre o grupo de pesquisadores, uma atuagao progressiva rumo a
interdisciplinaridade, passando impreterivelmente pela disciplina, seguindo para
multidisciplinaridade e, por fim, chegando a alcancar nosso objetivo com a estratégia
de jogo, a interdisciplinaridade entre Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncia e ja
na ultima proposta, implementando a disciplina Educacao Fisica no dialogo através
do Circuito proposto.
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As atividades descritas nao trazem um carater prescritivo, uma vez que a
interdisciplinaridade por meio do jogo surgira com base no didlogo entre o corpo de
proponentes, respeitando o nivel maturacional dos alunos, as peculiaridades gerais
da turma, as dificuldades caracteristicas da escola, professores, alunos, do nivel de
envolvimento e comprometimento da equipe e como visto em Fazenda (2003) e
compreendido durante o processo de elaboragcdo da proposta e aplicagdo da
mesma, a “alteridade”, humildade cientifica, humildade pedagdgica, todos altamente
implicados no sucesso de atividades com este fim.

Os professores das disciplinas foram integrados ao POE quando além de ministrar
0s conteudos, elaboravam as atividades de jogo para cada estagdo do circuito, o
qgue contribuiu, e muito, para gerar um sentimento de pertenca quanto ao Projeto e
socializagdo com os demais pesquisadores, sendo impressionante o nivel de relacao
tecido por eles nas disciplinas envolvidas em cada estacao do circuito.

Pesquisadores relataram o maior envolvimento dos alunos por meio da
disponibilidade da estratégia de jogo. As analises dos videos e fotos ajudaram
quanto a percepcao do envolvimento da turma e apontaram um nivel bem maior de
participacdo do que o empreendido em sala de aula pelos alunos. Havendo maior
concentracdo no momento de responder as questées quando a equipe dispunha da
estratégia de eleger o componente que mais dominasse o assunto para responder a
guestao na estacao do circuito.

Outro fato interessante foi a percepcdo que a equipe de pesquisadores teve
mediante a fala dos alunos no momento da entrevista em que os mesmos afirmavam
nao partilhar de espacos como aqueles, ndo ter aulas praticas de outras disciplinas
tampouco de Educacdo Fisica, o que por certo contribuia com a falta de
concentracdo em sala de aula, e com o0 pouco envolvimento nas atividades
propostas anteriormente pelos professores. Os alunos mostraram-se ainda
entusiasmados para realizacdo de outros jogos, elogiaram a elaboracdo do Circuito
e perceberam o nivel elevado de integracdo entre professores, pesquisadores,
disciplinas e temas.

pY

Estar no POE refinou nosso olhar quanto a interdisciplinaridade. A busca pela
aplicacdo do Jogo como estratégia interdisciplinar transpareceu integralmente no
momento que realmente os interventores partilharam seus olhares e abriram espaco
para o novo, saindo de suas zonas demarcatOrias, adentrando por meio do
desenvolvimento da leitura e troca de experiéncias a novos espacos. H4 muito
acerca da interdisciplinaridade, modismos sendo ventilados aos quatro cantos do
pais, no entanto, precursores desse estudo nos anteciparam que haveria de se ter
planejamento participativo, descobrir-se no outro, dialogicidade e muita persisténcia.

Ser competente em alguns contextos é altamente desafiador e requer boa vontade,
esforgco coletivo e ndo encerrar-se em casulos de saber. A experiéncia vivida no
POE permitiu-nos uma verdadeira catarse (limpeza, purificacdo), na qual a
necessidade do outro se impde e se faz nossa necessidade. Percebeu-se um
amadurecimento por parte dos professores e alunos. Nosso maior desafio se da no
aprimoramento da escuta, tanto dos alunos, quanto dos pares. Tornamo-nos
sensiveis ao outro, a interdisciplinaridade trouxe a tona esse valor.

Encontramos na interdisciplinaridade uma sinergia possibilitada através do dialogo
numa cangao que nunca se cala e ao mesmo tempo sempre se faz nova. No fervor
dessa cancdo um motivo, um convite a danca, danca de papéis que segue um ritmo
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preciso, um ajuste latente pelo entrelacar de maos unidas em um unico proposito,
nesse entrelagar a troca intencional e ao mesmo tempo imprevisivel. Um motivo
racional, marcado pelos tempos e contratempos e, a0 mesmo tempo, romantico
marcado pela historia e pelo fascinio de quem estar4d sempre disposto a um novo
encontro, a um nNovo recomeco, a uma nova festa.
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