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RESUMO: Este estudo explora a utilizagdo do jogo "Passa ou Repassa" no ensino de
Biologia, com o intuito de dinamizar o aprendizado, cujo objetivo é relatar a experiéncia
vivenciada durante a aplicagdo desse jogo em duas turmas do 3° ano do Ensino Médio
e fazer um comparativo do conhecimento sobre o conteudo de Reprodu¢do Humana
entre as duas turmas. Adaptado de contextos televisivos, o jogo oferece uma
experiéncia educacional interativa e estimulante. Essa abordagem n&o apenas reforga
o aprendizado em sala, mas também incentiva a colaboragéo e a competigao saudavel,
promovendo um ambiente participativo e memoravel. Ao incorporar questdes
relacionadas a Biologia, 0 jogo proporciona uma abordagem ludica para explorar
conceitos complexos, engajando os estudantes. Com base nos resultados obtidos,
conclui-se que as atividades ludicas, como metodologia ativa, contribuem para a
motivacao e interesse dos alunos, evidenciando maior participacao e entusiasmo por
parte dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Iudicidade; ensino-aprendizagem; fisiologia humana;
metodologias ativas.

1 INTRODUGAO

A implementagdo de abordagens ludicas no contexto educacional tem
demonstrado ser cada vez mais eficaz para impulsionar o aprendizado e fomentar a
participacao ativa dos alunos. No entanto, para atingir esse objetivo, € imperativo que
os educadores se libertem de suas zonas de conforto, buscando constantemente
ferramentas que aprimorem suas praticas de ensino. Esse processo esta alinhado
com a busca continua pela formacgao integral dos alunos, conforme preconizado pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), os quais ressaltam a importancia de praticas pedagdgicas envolventes e
motivadoras (Brasil, 1997; Brasil, 2017).
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No ambito da disciplina de Biologia, em particular no estudo da Reprodugéao
Humana, a introdugdo do jogo "Passa ou Repassa" surge como uma abordagem
inovadora e envolvente. Este jogo, amplamente reconhecido por seu formato dinamico
e interativo, apresenta-se como uma ferramenta pedagdgica capaz de instigar o
interesse dos alunos, proporcionando uma abordagem diferenciada no entendimento
dos conceitos relacionados a reprodugdo humana. Ao explorar essa dinamica, nao
apenas se busca transmitir conhecimentos de maneira eficaz, mas também fomentar
a participacao ativa dos estudantes, tornando o processo educacional mais dindmico
e atraente (Andrade et al., 2019).

Aulas apenas expositivas, sem envolvimento dos alunos, certamente, podem
causar um desinteresse pelo conteudo e consequentemente reduz a aprendizagem.
Conforme observado por Demo (2000), a ocorréncia de problemas na escola pode ser
correlacionada a falta de prazer no processo de aprendizagem. Embora, como
apontado por Costa e Barros (2014), o interesse em aprender seja atribuido ao aluno,
€ crucial destacar que o professor desempenha um papel essencial no estimulo desse
interesse.

Considerando a diversidade de termos cientificos, muitos dos quais
apresentam dificuldades de pronuncia, alguns estudantes encaram a disciplina de
Biologia como desafiadora ou mondtona. Diante desse cenario, € crucial que o
professor explore alternativas e abordagens que tornem a compreenséo dos alunos
mais acessivel. E nesse contexto que se sugere a integracdo de jogos e atividades
ludicas como recurso pedagogico.

O objetivo deste estudo € relatar a experiéncia vivenciada durante a aplicagao
do jogo didatico “Passa ou Repassa” em duas turmas do 3° ano do Ensino Médio e
fazer um comparativo do conhecimento sobre o conteudo de Reprodu¢cdo Humana

entre as duas turmas.
2 METODOLOGIA

Este estudo foi realizado no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) no Instituto Federal de Alagoas, com a participagao de
alunos de duas turmas de 3° anos do ensino médio, a Turma 1 com 24 alunos e a

Turma 2 com 25 alunos. Foi aplicado em seu 1° dia de aula um jogo semelhante a um
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programa de TV chamado "passa ou repassa" como uma ferramenta de avaliagao dos
conhecimentos prévios dos alunos sobre o conteudo de Reprodu¢do Humana.

O jogo proposto envolve 24 cartas contendo perguntas sobre Reprodugao
Humana (Figura 1). Durante a aplicagao do jogo, as turmas foi dividida em dois grupos
com o0 mesmo numero de alunos. Apds a formagéo dos grupos, o jogo teve inicio. Um
participante de uma das equipes era instruido a pegar uma carta sem olhar, e a
pergunta contida nela era lida. O grupo entéo tinha que decidir entre "Responder" ou
"Passar". Se soubessem a resposta, deveriam anuncia-la para ganhar pontos, que

seriam contabilizados no final para determinar o grupo vencedor.

Figura 1 — Cartas contendo as perguntas feitas aos alunos durante o jogo.

Fonte: Arquivo dos autores (2024)

As perguntas nos cartdes abordaram o tema da Reproducgdo, explorando
tépicos como o Sistema Reprodutor Masculino e Feminino. Além disso, aprofundaram-
se nos processos de Gametogénese, Ciclos Ovarianos, Métodos Contraceptivos,
Fecundacéo, Embriogénese e Anexos Embrionarios.

No entanto, se o grupo respondesse incorretamente, eram desafiados a
cumprir uma penalidade, representada por 9 cartas distintas (Figura 2). Os membros
do grupo escolhiam uma carta, entregavam-na, e o tipo de penalidade a ser cumprida
era revelado publicamente na frente da sala. O processo de escolha e anuncio da
penalidade seguia a mesma abordagem das perguntas, adicionando um elemento
interativo e ludico a dindmica do jogo.

Figura 2 — Cartas com penalidades a serem pagas pelos alunos em caso de erro ou
desconhecimento da resposta a uma pergunta.

| CONENORTE - 2024 3



| CONGRESSO
NORTE-NORDESTE

I CONENORT-PRP  PIBID/PRP

fev. 15, 2024 20:38

Fonte: Arquivo dos autores (2024)

Caso, porventura, o grupo nao conseguisse responder a pergunta, deveriam
declarar que optavam por "passar" a questado. Nesse cenario, o outro grupo teria a
oportunidade de responder a pergunta; se soubessem a resposta, ganhariam pontos,
mas caso nao soubessem, a questdo seria novamente repassada ao primeiro grupo.
Se, mesmo assim, esse grupo ndo conseguisse responder, seriam desafiados a
cumprir uma prenda. O professor entdo revelaria a resposta da pergunta para
esclarecer a turma, e o aluno designado para cumprir a prenda escolheria uma carta
para determinar a natureza do desafio, realizando-o em frente aos colegas. Ao fim da
pratica foi anunciado qual o grupo vencedor.

Na aula subsequente a atividade ludica, deu-se inicio a exploragdo em sala de
aula dos temas abordados no jogo, ja evidenciando a percepgédo das dificuldades

enfrentadas pelos alunos em relagao a determinados conteudos da Biologia.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo desta atividade foi plenamente atingido, evidenciando um bom
conhecimento por parte dos alunos. As dificuldades enfrentadas durante a aplicagéo
do jogo foram minimas, enfatizando a eficacia da incorporagdo de jogos como uma
abordagem para aprofundar a compreensao dos alunos sobre o tema. Essa estratégia
revelou-se altamente eficaz na promogao da aprendizagem ativa, uma vez que os
alunos demonstraram um maior entusiasmo ao participar da aula por meio de

ferramentas distintas das convencionalmente utilizadas.
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Os resultados obtidos mostram que 63% dos estudantes da Turma 1 tinham
conhecimento sobre o conteudo abordado, revelando que eles tinham uma
compreensao do que ja tinha sido discutido durante a aula tedrica e também
demonstraram capacidade de trabalhar em grupo, havendo interagdo entre eles
(Grafico 1).

Grafico 1 — Representativo do Percentual de erros e acertos dos alunos na Turma 1.

Porcentagem de Acertos e Erros
Turma 1

B Acertos

H Erros

Fonte: Arquivo dos autores (2024)

Os estudantes da Turma 2, demonstraram um melhor conhecimento do
conteudo do que a turma 1 e também tiveram mais habilidade ao trabalharem em
grupo, pois, houve uma maior colaboragao/interacao entre eles. Devido a isso os

resultados da Turma 2 foram melhores, como mostra o grafico 2.

Grafico 2 — Representativo do percentual de erros e acertos dos alunos na turma 2.

Porcentagem de Acertos e Erros
Turma 2

W Acertos

m Erros

Fonte: Arquivo dos autores (2024)
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Nas duas turmas do 3° ano, onde o jogo "passa ou repassa" foi realizado, as
expectativas foram atendidas. Foi observado que a diferenca de acertos entre as duas
turmas foi de 12%. A atividade foi conduzida de maneira entusiastica e participativa,
proporcionando a avaliagdo do nivel de conhecimento dos alunos sobre o tema da
Reprodug¢ao Humana.

Foi observado que os alunos demonstraram maior facilidade em responder as
perguntas relacionadas ao sistema reprodutor feminino e masculino, gravidez,
métodos contraceptivos e tipos de reproducdo. No entanto, apresentaram maior
dificuldade em relagdo aos topicos de anexos embrionarios, gametogénese e
fecundagao, nos quais ambas as turmas se mostraram indecisas e optaram por néo

responder, preferindo cumprir uma prenda, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3 — Alunos pagando prenda apos ndo responderem corretamente uma das
perguntas do jogo.

e

S g ji. P o /
Fonte: Arquivo dos autores (2024)

A inclusdo do jogo "Passa ou Repassa" no contexto educacional levanta uma
série de questdes intrigantes e promove uma discussédo valiosa sobre os métodos de
ensino. Este formato dindmico e interativo, popularizado por programas televisivos,
oferece uma abordagem unica para engajar os alunos, especialmente quando
aplicado em disciplinas como Biologia, onde os assuntos sdo mais complicados de se
aprender somente na teoria. Segundo Serafim (2015), a utilizagédo de jogos didaticos
como um recurso para trabalhar o assunto mostrou-se uma eficiente estratégia de
aprendizagem ativa, uma vez que os alunos se mostraram muito envolvidos na

execucao da atividade.
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A incorporacéao de praticas e jogos desempenha um papel crucial no processo
de aprendizado dos alunos, como destacado por Pavan et al. (1998). E consideravel
a importancia de empregar ferramentas que tornem a aprendizagem mais efetiva e
dindmica. Essa abordagem nao apenas promove um maior envolvimento dos
estudantes, mas também auxilia na reestruturagao da pratica educacional, afastando-
se do tradicionalismo muitas vezes exacerbado. Essa mudanga pode ter impactos
positivos no aprendizado, evitando potenciais efeitos negativos associados a
abordagem convencional.

Além disso, destaca-se como uma das potencialidades desta atividade, o
estimulo ao trabalho em equipe, corroborando com Gniech Karasawa (2021), ao
afirmar que a ludicidade promove maior interacdo e cooperagao entre os alunos.

A abordagem ludica na educagao escolar deve ser considerada como um
instrumento pedagogico que busca apoiar os alunos na assimilagdo de conteudos,
visando potencializar tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento, conforme
destacado por Ferreira e Pereira (2013). A utilizacdo de jogos educativos é
reconhecida como uma contribuicdo significativa para o processo de ensino e
aprendizagem. Isso se deve, em grande parte, ao fato de que, frequentemente, os
conteudos sao apresentados de maneira abstrata, sem uma correspondéncia direta

com situacgdes concretas.
4 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa evidencia que a incorporagao de jogos no ensino médio resultou de
forma positiva ao abordar conceitos bioldgicos. A abordagem inovadora, que se utiliza
de atividades ludicas, mostrou-se um método eficaz, enriquecendo a compreensao
dos alunos e estabelecendo uma conexao mais profunda com o tema. Este estudo
ressalta a importancia de estratégias criativas no ensino cientifico, indicando que o
uso de recursos didaticos, como jogos, pode representar uma ferramenta valiosa para

0 engajamento e uma aprendizagem mais significativa.
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