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Introducao

Diversidade nas técnicas de emprego do aprenditadosido muito solicitada no
ensino superior juntamente com a busca pela ist@plinaridade. Diante disso, este artigo
tem como objetivo apresentar uma proposta de metimderdisciplinares voltada ao uso de
técnicas que empreguem o ludico no aprendizadoirso superior.

Como metodologia de trabalho foi realizada uma sévi bibliografica sobre o
processo de educacdao interdisciplinar no pais esiodo de caso com académicos do curso
superior de arquitetura e urbanismo. Com a aplecdgéinterdisciplinaridade, obteve-se uma
aproximacao da arquitetura e urbanismo a questiigsis e ambientais, aléem de resultados
positivos na integracdo e no aprendizado das disagp

Esta pesquisa busca contribuir para uma melhoriadu@acéo superior abordando
guestdes de ensino aliadas a técnicas mais dinrfmimaativas.

Interdisciplinaridade na educacgao

A interdisciplinaridade acontece através da uni@ov@rias disciplinas, aproveitando
sua identidade individual e suas ideias, que saeita8c como enriqguecimento e
complementaridade de aquisicdes e concepcdes vesletiCorresponde a uma nova
consciéncia da realidade, a um novo modo de pemsarresulta num ato de troca, de
reciprocidade e integracdo entre areas distintasotd@ecimento, visando a producdo de
novos conhecimentos e a resolucéo de problema®de ghobal e abrangente.

De acordo com Fazenda (1994) a interdisciplinagds@ ocorre quando cada um dos
envolvidos consegue ser autdnomo o suficiente manfEac em si mesmo, para reconhecer 0s
erros, e ao mesmo tempo, apontar solucdes criativas

Projetos interdisciplinares sdo expressoes clagasedposicionamento, pois rompem
com o ensino fragmentado e conteudista, exigind@aggdo articulada dos conceitos e
principios, bem como dos procedimentos, técnicatpaologias e ferramentas necessérias ao
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desenvolvimento do trabalho. Essa metodologia, eendpcentes e estudantes desenvolvem
parceria e co-responsabilidade na busca por rdsgltgrivilegia a construgdo coletiva do
conhecimento, promovendo, a0 mesmo tempo, o delsemento de atitudes relacionadas ao
perfil profissional demandado pelo mundo do trabathis como capacidade de trabalhar em
equipe, de planejar e executar o planejado em umpdedeterminado, de comunicacdo e
defesa da propria producao, entre outras.

A sociedade exige que as instituicdes de ensinerguwapacitem os académicos para
futuras habilitacbes nas especializacfes tradiaém de oferecer uma formacéo voltada
para competéncias e habilidades em funcdo de rsalEses que surgem para um novo tipo
de profissional. A interdisciplinaridade exige umsi®o que se inicia pelas experiéncias
proporcionadas pelos problemas criados e pela deSencadeada. O conhecimento é
construido em estreita relacdo com o contexto lsegiaesente no processo de formagédo dos
alunos, onde o conhecer e intervir no real, nfnsentram dissociados (FAVARAO, 2004).

A modernizacdo dos meios de comunicacdo e 0s iUpatEsses processos nos
costumes e habitos tém desafiado os pesquisadarased de Design a redefinirem antigas
convencdes, crencas e referéncias que vém senderipatias e dissolvidas pelos novos
modos de pensar, agir e projetar, e a desenvolveosws procedimentos metodologicos que
acolham tais mudancas (DIAS, 2004).

Segundo Fazenda (1994), a interdisciplinaridade eza®las traz uma nova visao
didatico-pedagogica com relacdo a formacdo humande o aluno vivencia conceitos
interligados. A visdo do mundo e da vida no momeéntona visdo global, onde cada parte
passa a ter significado.

Este artigo mostra um exemplo de aplicacdo dadisigplinaridade em académicos
de arquitetura e urbanismo, no qual o principaktmbde estudo € desenvolver jogos com
abordagens nas disciplinas do semestre. Essa paaumeca os alunos do ensino superior de
arquitetura e urbanismo em contato com metodologmsaprendizagem ludicas com o
objetivo de proporcionar uma aprendizagem maisvefgor parte dos discentes.

Técnicas

Segundo Schon (2007), antigamente, as profissfpesiaizadas, com o prestigio das
universidades, substituia o talento artistico melnhecimento sistematico. Posteriormente,
com a crise de confianga no conhecimento profissi@s educadores passam a ver o talento
artistico como essencial para a competéncia piafigse questionam se as faculdades devem
fazer algo a respeito, e assim, como a educagampaiento artistico pode ter coeréncia com
o curriculo profissional de ciéncias e técnicagcaghs.

Talvez, entdo, aprender todas as formas de talartistico
profissional dependa, pelo menos em partes, de igiexl
semelhantes aquelas criadas nos ateliers e cots@sa
liberdade para aprender através do fazer, em urneatelde risco
relativamente baixo, com acesso a instrutores qimein os
estudantes nas “tradicbes da vocagdo” e os ajudeavés da
“fala correta”, haver por si préprios e a sua pi@pnaneira o que
eles mais precisam ver. Deveriamos, entdo, estudaperiéncia
de aprender por meio do fazer e o talento artistieoboa
instrucdo. Deveriamos basear nosso estudo na sépdeetrabalho
de que dois processos séo inteligentes e- dentiimiies a serem
descobertos- inteligiveis. E deveriamos buscar plamonde
quer que pudéssemos encontra-los- no curriculodasakscolas,
nos aprendizados e nas atividades de ensino prgtieo os
profissionais encontram ou criam para si mesmoasetnadicdes
divergentes de atelier e conservatério (SCHON, 2007)
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Préximo ao talento artistico, tem-se a pratica @mso de jogos onde € possivel
analisar o conhecimento adquirido e as contribgigfiejogo sob diferentes perspectivas. Para
Piaget (apud Kamii e DeVries, 1991) os diferent@si@s de vista, basicos para o pensamento
logico, estdo presentes nos jogos 0 que 0s taroa eém estimular o lado social e construtivo
de quem os pratica. O autor ainda afirma que propes de desafios proporcionam novas
aquisicdes na aprendizagem.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005) “manteriot@dpdico é essencial para o
jogador entregar-se ao desafio que o jogo propdeoCconsequéncia do jogar, ha uma
construcdo gradativa da competéncia para questoaaalisar as informacdes existentes e,
sendo assim, quem joga pode, efetivamente, desamas.

Para Lacasa, Mendez e Martinez (2008), os jogadossdidaticamente apresentam-se
de duas formas: os que foram criados com fins etutais e se destinam a um fim
especifico para determinada disciplina ou contedldqueles comerciais em que o professor
consegue estabelecer uma relagédo entre o contes@tdrabalhado e o contetdo do jogo.

Estudo de caso

Atualmente, os professores enfrentam grandes desah lidar pedagogicamente com
seus alunos. Isto se da pelo acesso facilitadofaxmacdo e meios digitais aliado ao
desinteresse pela pesquisa cientifica por parteallm®s; quantidade de aulas e conteudos a
serem abordados durante o periodo; e o receio decowiesponder as expectativas dos
discentes.

Ainda, segundo Mattar (2010), “0 que se aprende paja as avaliagbes nas escolas
sdo apenas palavras e, por consequéncia, a retdag@mnhecimento por parte do aluno é
naturalmente baixa. Eles sentam para assistiryaasente as aulas e ndo conseguem fazer
conexdo com a propria realidade, pois 0 que estdosransmitido muitas vezes nao faz
sentido algum”.

Diante disto, a pesquisa utilizada como estudoade para este artigo refere-se a um
projeto interdisciplinar aplicado todos os semsastpara alunos do curso superior de
arquitetura e urbanismo, do Centro Universitarioitiha, na cidade de Curitiba, Parana. Em
tal projeto, os alunos devem criar um “jogo”.

No primeiro momento os alunos devem realizar umsquiea sobre diferentes
tipologias de jogos e sobre o contetudo que irdodabmeles, que é referente ao semestre em
curso. Foram selecionadas uma disciplina em cati@siee como tema principal do jogo.
Ainda nesta fase, devem apresentar o briefing eesodo a ideia principal do jogo e suas
regras. ApOs a avaliacdo de um professor coorderadalunos podem dar continuidade a
execucéao das ideias ou realizar as modificacodeguacdes solicitadas.

Depois, os alunos, ja em suas equipes, vao consisujogos tendo como itens de
avaliacdo destes a criatividade, o capricho e ofapdamento do tema da disciplina
selecionada.

Os temas que participam da integracdo deste prgétg arquitetura curitibana,
ergonomia, conforto ambiental, paisagismo, projatgsitetonicos, saneamento basico.

Na confecc¢éo dos jogos ocorreu a exploracao dosrimate aprendizagem de regras,
pratica dos jogos e construcdo de estratégiaslugdgode situacOes problemas, analise de
implicacdes do jogar.

Foram selecionados quatro jogos para mostrar anittage 0 processo criativo destes.

Descricdo do exemplo 1:
Nome do jogaConstruindo com o climallunos do quarto periodo/ tema conforto ambiental/
jogo de perguntas e respostas/ o objetivo € acunaglacartas de pecas que construam
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adequadamente uma edificacdo de forma que ateneéa@mendacOes da ABNT em relacéo
ao conforto bioclimatico das zonas bioclimaticas,17 e 8/ pecas: 1 tabuleiro; 25 cartas com
pecas e 40 perguntas.

Descricdo do Exemplo 2:

Nome do jogoKD meu compasso@lunos do sétimo periodo/ tema projeto arquitetdnic
jogo tipo “detetive”/ descobrir através de palpites cartas que estdo ocultas dentro do
envelope. Cada palpite é feito cada vez que o pefiiar em um ambiente no tabuleiro/ pecas:
1 tabuleiro; 2 dados; 6 pebes personalizados; @Gtamas de materiais; 20 cartas; 1 bloco de
folhas e 1 envelope.

Descri¢cao do exemplo 3:

Nome do jogoManual de como NAO ser um arquitetlnos do oitavo periodo/ tema
projeto arquitetdnico/ tipo tabuleiro e quebra cabemontar a miniatura da residéncia,
conforme sua evolugcdo no tabuleiro, de acordo comnc®r de base escolhida. As pecas
deverdo ser retiradas do saco conforme as casasagize participante parar/ pecas: 1
tabuleiro; 1 dado; 6 pedes personalizados; 90 goErguntas e respostas ou sorte e azar); 6
miniaturas de bases; 36 pecas para montagem @ pIsdo.

Descricao do exemplo 4:

Nome do jogoSave the cityAlunos do oitavo periodo/ tema saneamento/ tipoléab/ o
objetivo é nortear o crescimento da cidade visaamlguestdes de saneamento basico e 0s
problemas urbanisticos/ pecas: 1 tabuleiro; cagadinheiro, cartas com problemas e pecas.

Ao termino e entrega dos jogos, houve uma premiagée foi premiado o jogo com
maios pontuacdo nos critérios de avaliacdo e apemtema dindmica entre todos os alunos
do curso para experimentar os produtos finais,0oges. Nos semestres seguintes 0s jogos
foram utilizados nas disciplinas.

Consideracoes finais

O desafio dos educadores e professores é encteri@nentas que quebrem modelos
tradicionais de ensino e promovam mudancas estistna educagao.

A proposta deste trabalho é que os jogos sirvanooam referencial ou parametro
pois mostra varios caminhos e situacdes que levareflexdo da pratica. Valorizar a
participacdo do aluno na construcdo de seu pr@&aber € uma maneira de desenvolver seu
préprio raciocinio.

A equipe de professores envolvida no projeto cansid muito importante a pesquisa
realizada por parte dos alunos na elaboracdo dgss,joalém de contribuir para o
desenvolvimento da criatividade e socializacdo eems alunos. Também foi notada a
importancia da utilizagdo dos jogos por alunos deos semestres em aulas iniciais e de
fechamento das disciplinas.

Em suma o objetivo do projeto é aumentar o olhafiggional para o0 emprego
pedagogico dos jogos, visando melhorar o aprendiealixiliar na avaliacdo dos alunos.

Referéncias bibliograficas

DIAS, M. R. A. C. ‘O ensino do design: a interdisciplinaridade na displina de projeto
de desigri, defendida em 2004 (UFSC), disponivel em: httfefes.eps.ufsc.br/defesa/pdf/
11777.pdf

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

i - www.conedu.com.br



« €50 v v CONEDU
_/- & \ ,, ‘t Congresso Nacional
r— —= Educaccio

=

FAVARAO, N. R. L.; ARAUJO. C. S. Almportancia da Interdisciplinaridade no Ensino
Superior. EDUCERE. Umuarama, v.4, n.2, p.103-115, jul./d2@Q4.

FAZENDA, I. C. A.Interdisciplinaridade: histéria, teoria e pesquisa Campinas: Papirus,
1994

LACASA, P.; MENDEZ, L.; MARTINEZ, R.Bringing Commercial Games into the
Classroom. Computers and Compositionv. 25, n. 3, p. 341-358, jan. 2008

MACEDO, L.; PETTY, A. L. S.; PASSOS, N. @s jogos e o ludico na aprendizagem
escolar Edicdes Artmed. Porto Alegre, 2005.

MATTAR, J. Games em Educacdo: como o0s nativos digitais apremde Sado Paulo:
Pearson, 2010.

DEVRIES, R; KAMII, C.Jogos Em Grupo Na Educacao Infantil:implicacées da teoria
de Piaget Sao Paulo:Trajetoria Cultural, 1991.

SCHON, D.A.Educando o Profissional Reflexivo: um novo designgsa o ensino e a
aprendizagem Trad.Roberto Cataldo Costa. Porto Alegre: ArtnZf)7.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br




