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INTRODUCAO

O ensino de Biologia nas escolas, ¢ por muitas vezes, trabalhado de forma muito
conteudista, seguindo sempre o formato padriao de aula que ¢ adotado pela maioria dos
professores, onde ele (docente) se torna o transmissor do conteudo ao aluno, que tem o
papel passivo na aprendizagem, recebendo tudo que ¢é repassado, o que acaba contribuindo
para o desinteresse, o fracasso escolar (FIALHO, 2008), falta de engajamento por parte dos
alunos em sala de aula, além de tornar o assunto muito abstrato, o que acaba nao
proporcionando aos discentes uma compreensao eficaz.

Entretanto, os Parametros Curriculares Nacionais enfatizam que o processo de ensino nao
deve ser uma via de mao Unica, sendo exclusivo para a transmissao de conhecimento, mas
deve ser capaz de tornar o aluno protagonista do seu proprio conhecimento, fazendo-o
aprender colocando em pratica tudo aquilo que lhe ¢ ensinado, tendo um papel ativo na
constru¢ao do conhecimento (BRASIL, 1998). Nesse contexto, destaca-se que a rotina
escolar exige um olhar voltado a compreensao integrada a realidade, o que implica a
adocao de novas abordagens pedagogicas.

Assim, torna-se fundamental que os docentes conhegcam e incorporem diferentes métodos
e recursos tecnoldgicos ao processo de ensino na educagdo basica (SILVA et al.,2025).
Essa perspectiva refor¢a a importancia de serem adotadas cada vez mais o uso de
metodologias ativas como alternativa para compor as aulas e melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando a aula mais participativa por parte dos alunos e mais proveitosa
no que dizrespeito a produgio do conhecimento e aprendizagem. E dessa maneira que pode
ocorrer uma formacao do individuo voltada para atuar de forma consciente na sociedade.

Os Parametros Curriculares Nacionais para Ciéncias da Natureza indicam como objetivos
para o Ensino Fundamental que os alunos sejam capazes de “posicionar-se de maneira critica,
responsavel e construtiva nas diferentes situagdes sociais, utilizando o didlogo como
forma de mediar conflitos e de tomar decisdes coletivas” (BRASIL, 1997). Da mesma
forma, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a necessidade do
desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade de analisar, propor solugdes
criativas e eficazes e desenvolver argumentos bem fundamentados (BRASIL, 2018).

Dessa forma o uso de metodologias ativas ¢ importante porque elas caracterizam-se por
serem estratégias capazes de inserir o estudante no centro do processo de aprendizagem,
promovendo discussdes, resolugao de problemas, analise e participagdo ativa na construcao
do conhecimento (SILVA et al., 2023). Dentre essas estratégias, destaca-se a gamificagao,
que segundo Deterding et al. (2011) e Manzano-Ledn et al. (2022 apud RAMIREZ
RUIZ; VARGAS SANCHEZ; BOUDE FIGUEREDO, 2024), consiste na aplicacao de
elementos de design de jogos em contextos ndo ludicos, favorecendo o engajamento e a
participagdo ativa dos estudantes.
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Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo relatar e analisar a utilizacao do

jogo Passa ou Repassa como estratégia pedagogica voltada a promogao do engajamento

e da participacao ativa dos estudantes em sala de aula, bem como analisar de que maneira

essa atividade favorece o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo para a

resolugao de problemas e da argumentacao, caracteristicas importantes para educacao
em Ciéncias da Natureza.

Dessa forma, espera-se que o trabalho realizado possa ter contribuido como incentivo ao
pensamento critico e aprofundamento da compreensao da Cié€ncia como um processo de
construcao do conhecimento, particularmente no que diz respeito as relagdes ecologicas.
Além disso, acredita- se na metodologia aplicada como forma de produzir aprendizagens
que os alunos poderao aplica-se a situagdes cotidianas, aprimorando suas habilidades de
argumentagdo e formando individuos mais socialmente responsaveis e proativos.

METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, de abordagem
qualitativa e natureza descritiva, desenvolvido a partir da aplicagdo de uma metodologia
ativa em sala de aula. A proposta consistiu na elaboracao e aplicagao de um jogo educativo
como estratégia de revisdo dos conteidos de relagdes ecologicas trabalhados
previamente por meio de seminarios apresentados pelos proprios alunos. A atividade foi
realizada em duas turmas do 2° ano do Ensino Médio (2° A e 2° B), com média de 43
estudantes por sala, totalizando aproximadamente 86 participantes.

O jogo foi inspirado no programa televisivo “ Domingo Legal “ no quadro * Passa ou
Repassa”, apresentado por Celso Portiolli, exibido pelo SBT. A divisdao das equipes
ocorreu de forma sistematica por meio da numeracao dos estudantes (Pares vs. Impares).

Essa estratégia visou garantir a formacdo de grupos heterogéneos, promovendo a
interagdo entre diferentes perfis de alunos e estimulando a cooperacao interpessoal acima
das afinidades prévias. A ideia surgiu durante uma reunido pedagdgica, na qual se discutiu
a necessidade de criar uma estratégia dindmica para revisar os conteudos apresentados
nos semindrios sobre relagdes ecoldgicas.

A escolha dessa metodologia fundamentou-se na perspectiva do protagonismo
estudantil, buscando romper com a passividade do modelo de aula expositiva. Ao
inverter os papéis — onde o aluno primeiro ensina (seminarios) e depois valida o
conhecimento (jogo) — o professor assume a fungdo de mediador e o estudante torna-se
o centro do processo de ensino-aprendizagem.

A dinamica do jogo incentivou a tomada de decisdo répida, a cooperacdo entre pares € a
gestdo do conhecimento de forma autdonoma e engajada. Os conteudos abordados
incluiram relagdes ecolodgicas intraespecificas e interespecificas, como competicao,
cooperacao, colonia, sociedade, predatismo, mutualismo, parasitismo, comensalismo,
inquilinismo e simbiose.
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e de cada grupo foram selecionados 3 alunos para responder as perguntas, sem ajuda dos
demais. Eles tinham op¢ao de responder, passar pro outro grupo ou pagar uma prenda,
que seria corrida no saco, arremessar 3 bolas em um pequeno cesto, carregar um bolinha
de ping pong em uma colher, segurando a colher na boca e coloca-la em um deposito
pequeno em cima da mesa, sendo que em um tempo de um minuto trés bolinhas deveriam
ser colocadas. Caso o aluno conseguisse realizar, a equipe marcava ponto. Caso a equipe
ndo conseguisse responder a pergunta repassada mas concluisse a prenda com sucesso,
ganhava o ponto, porém, errando, o ponto iria para a equipe adversaria. A leitura das
perguntas era executada pelo grupo de pibdianos com a professora\supervisora do
respectivo grupo. Quando finalizada a leitura e resolucdo da questdo, existia uma
interveng¢do para mediar as duvidas existentes.

No segundo momento com utiliza¢do de cards cada equipe selecionava um membro para
responder as perguntas fazendo com que todos os alunos participassem. A dindmica
consistia em: dois alunos, um de cada equipe seria posicionado no centro da sala com
uma mesa os separando, em cima dessa mesa tinha uma sineta, os oponentes tinham que
estar com a mao atras da orelha, a leitura da pergunta era feita em voz alta, quem fosse
mais agil e conseguisse pegar a sineta primeiro e respondesse corretamente ganhava o
ponto, caso respondesse erroneamente o ponto iria para a equipe adversaria. Ao fim da
dinamica os dois grupos ganhavam recompensa de acordo com 1° e 2° lugar . Para relatar
e analisar a utilizagdao do jogo Passa ou Repassa, levando em consideragdo os objetivos
propostos, foi realizada a observagdao assistematica por parte dos pibidianos ¢ da
supervisora da escola campo durante a aplicagdo da atividade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nas duas turmas, percebeu-se, a partir da observagao durante o desenrolar do jogo que
houve uma participacdo ativa de todos os estudantes, apresentando interesse e
engajamento com a metodologia proposta. Durante a aplicagao do jogo ficou evidente a
partir das reacdes dos estudantes a cada etapa, que esse tipo de atividade favorece o
desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo para a resolucdo de problemas
importantes para educagdo em Ciéncias da Natureza.

Uma delas demonstrava maior seguranca e rapidez nas respostas, enquanto a outra
apresentava mais dificuldade e receio de errar. Ainda assim, o espirito competitivo
mobilizou praticamente toda a turma. Mesmo os alunos que ndo estavam representando
diretamente os grupos acompanhavam atentos e participavam discutindo entre si.

A competi¢ao funcionou como incentivo, mas também evidenciou o medo da exposi¢ao
diante da turma, principalmente nas perguntas dissertativas. J4 na turma do 2° B, o
cenario foi diferente. As equipes estavam mais equilibradas em relagao ao conhecimento,
0 que tornou a disputa mais acirrada e com pontuagdes muito proximas durante toda a
atividade. Embora essa turma tenha demonstrado maior receio inicial para responder,
i1sso nao significava falta de dominio do conteido. Em vérias perguntas, principalmente
as mais objetivas, os alunos respondiam de forma rapida e segura. Em outras situacoes,
ficavam em duavida, conversavam entre si e discutiam antes de apresentar a resposta
« final. Esse comportamento revelou uma postura mais reflexiva e colaborativa, marcada
peladialogo entre os colegas antes da tomada de deciso.
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objetivas e dissertativas. Nas objetivas, as respostas eram mais imediatas e seguras. Ja
nas abertas, ficou evidente que alguns alunos tinham dificuldade em organizar o
pensamento e explicar o conceito, mesmo quando demonstravam compreender o

conteudo. Isso mostra que saber o conteudo e conseguir verbaliza-lo sao habilidades
distintas, que precisam ser trabalhadas de maneira complementar.

Um ponto decisivo foi a reagdo dos alunos ao saberem que a atividade nao valeria nota. A
partir desse momento, a participacdo aumentou visivelmente nas duas turmas.O medo
de errar diante de uma avaliacdo formal parecia funcionar como um bloqueio. Quando o
erro deixou de representar prejuizo académico, os estudantes se mostraram mais
dispostos a participar e a se arriscar nas respostas.

As premiagdes simbolicas, um prémio para a equipe vencedora e outro de consolagao
para a equipe adversaria também contribuiram para manter o clima competitivo de forma
saudavel. A competicdo ndo gerou conflitos nem frustragcdes exageradas, mas sim
motivacdo e envolvimento até¢ o final da atividade. Esses resultados dialogam com
Andrade, Freitas e Triani (2021), que destacam que jogos no formato de game show
aumentam a motivagdo e favorecem o engajamento por utilizarem elementos como
desafio e recompensa, presentes no universo juvenil. Além disso, a proposta se aproxima
da perspectiva de Lev Vygotsky, que enfatiza a importancia da interacdo social na
aprendizagem. Durante o jogo, os alunos discutiam respostas, confrontavam ideias e
construiam raciocinios coletivamente, o que favoreceu a consolidacdo dos conteudos
trabalhados nos seminarios.

Além do engajamento, a atividade contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
criticas, ao incentivar os alunos a pensar, discutir € chegar a conclusdes antes de
responder. Especialmente nas questdes abertas, foi possivel observar momentos de
didlogo, confronto de ideias e tomada de decisdo coletiva, fortalecendo o pensamento
reflexivo e a argumentacao.

Esse movimento favoreceu ndo apenas a construcao de respostas mais elaboradas, mas
também a escuta ativa e o respeito as diferentes opinides apresentadas pelos colegas. Ao
precisarem justificar seus posicionamentos, os estudantes organizaram melhor seus
argumentos, analisaram diferentes perspectivas e refletiram sobre a coeréncia de suas
ideias, tornando o processo de aprendizagem mais significativo.

Dessa forma, a atividade ultrapassou a simples revisdo de conteudos, promovendo um
espaco de participacdo, colaboracdo e amadurecimento intelectual. Dessa forma, os
alunos puderam perceber a aplicabilidade do conteudo, ampliando sua capacidade de
interpretar fendmenos ambientais e atuar de maneira mais consciente na sociedade. A
habilidade de argumentagdo foi estimulada nas perguntas dissertativas, nas quais o0s
estudantes precisaram explicar e justificar suas respostas, organizando o raciocinio
cientifico.

Para os bolsistas do PIBID, a experiéncia foi formativa, pois proporcionou vivéncia
pratica de planejamento, mediacdo e conducao de atividade em turmas numerosas. A
< aplicacdo permitiu a andlise e reflexdo sobre o uso de metodologias ativas no ensino de
Cié cias e sobre a importéncia de promover participagéo autonomia e construc;éo
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de promover o desenvolvimento de competéncias uteis para a participagao de todos como
cidaddaos em uma sociedade. Finalmente, na analise do grupo de pibidianos, a estratégia
utilizada foi util para a promocao do engajamento e da participagdo dos estudantes em
sala de aula, além de favorecer o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo
para a resolucdo de problemas e da argumentagdo, caracteristicas importantes para
educacgao em Ciéncias da Natureza.

CONCLUSAO

O jogo Passa ou Repassa como estratégia pedagdgica se mostra uma ferramenta eficaz
para promover o engajamento € a participacao ativa dos estudantes em sala de aula. A
gamificacdo, como metodologia ativa, permite que os alunos se tornem protagonistas do
seu proprio conhecimento, tornando a aprendizagem mais significativa e prazerosa, além
de desenvolver habilidades como cooperagdo, tomada de decisdo rapida e gestao do
conhecimento de forma autdbnoma.

A dinamica do jogo incentiva a interacao entre os estudantes, promovendo a cooperagao
e a competicao saudavel, e permite que os alunos apliquem os conceitos teoricos de
forma pratica e contextualizada. Além disso, a metodologia demonstra que o ladico pode
ser uma ferramenta poderosa para a fixagdo de conceitos complexos, tornando a
aprendizagem mais prazerosa e significativa.

Além de promover o engajamento e a participagdo ativa dos estudantes, a atividade
contribuiu para o desenvolvimento de habilidades criticas, como o pensamento reflexivo,
a argumentacao e a tomada de decisdo coletiva. Tendo em vista, que para os bolsistas do
PIBID, a atividade foi uma oportunidade valiosa de vivéncia pratica e reflexdo sobre o
uso de metodologias ativas no ensino de Ciéncias. Por fim, a andlise da atividade “jogo
passa ou repassa”’ revela que ele tem um bom potencial como instrumento de
engajamaento e promocao de aprendizagem, mas também revela que a escola apresenta
desafios importantes, como a necessidade de se trabalhar outras estratégias que ajudem
os estudantes a superar o receio de errar em publico e a dificuldade, apresentada por
alguns, de elaborar respostas dissertativas, aspectos que podem ser trabalhados em
futuras intervengdes pedagdgicas. Em resumo, o jogo "Passa ou Repassa" se mostra uma
estratégia viavel e eficaz para promover a aprendizagem e o engajamento dos estudantes,
e pode ser uma ferramenta util para os professores em sala de aula.
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