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Resumo

Trata-se de um relato de experiéncia que teve por objetivo expor a vivéncia do uso do jogo passa ou
repassa como metodologia ativa ludica e pluridisciplinar, com alunos do sétimo ano do ensino
fundamental de uma escola publica da cidade do Rio de Janeiro. Este relato descreveu sobre os
procedimentos, os acontecimentos e as avaliagoes feitas antes, durante e apds o evento. Ademais,
promoveu-se a discussao da literatura acerca do processo de avaliagao, bem como o emprego do jogo
como ferramenta pedagogica ludica capaz de propiciar o desenvolvimento educacional de maneira
diversificada e aberta. A descrigao permitiu concluir que a utilizagao do jogo passa ou repassa na escola
como metodologia ativa contribuiu para a motivagao e para o fomento do interesse pelo estudo
uniforme dos conteudos abordados nas disciplinas, promovendo uma aprendizagem significativa do aluno
nas dimensoes atitudinal, conceitual e procedimental, tendo como pilar: o ludico.

Palavras-chave: Passa ou Repassa. Metodologia ativa. Ludico.

Resumen

Este es un informe de experiencia que tuvo como objetivo exponer la experiencia del uso del pase o
juego de pases como una metodologia activa ludica e multidisciplinar, con estudiantes de séptimo grado
de una escuela publica en la ciudad de Rio de Janeiro. Este informe describe los procedimientos, eventos
y evaluaciones realizadas antes, durante y después del evento. Ademas, se discutio la literatura sobre el
proceso de evaluacion, asi como el uso del juego como una herramienta pedagogica ludica capaz de
proporcionar desarrollo educativo de una manera diversificada y abierta. La descripcion nos permitié
concluir que el uso del pase del juego o el pase en la escuela como metodologia activa contribuyo a la
motivacion y al interés en el estudio uniforme de los contenidos abordados en las asignaturas,
promoviendo un aprendizaje significativo del alumno en las dimensiones actitudinales, conceptuales y de
procedimiento. teniendo como pilar: el jugueton.

Palabras clave: Pase o pase. Metodologia activa. Jugueton.
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Abstract

This is an experience report that aimed to expose the experience of the use of the pass or pass game
as a playful and multidisciplinary active methodology, with students of the seventh grade of a public
school in the city of Rio de Janeiro. This report described the procedures, events and assessments made
before, during and after the event. In addition, there was discussion of the literature about the evaluation
process, as well as the use of the game as a playful pedagogical tool capable of providing educational
development in a diversified and open manner. The description allowed us to conclude that the use of
the game pass or pass in school as an active methodology contributed to the motivation and to the
interest in the uniform study of the contents approached in the subjects, promoting a significant learning
of the student in the attitudinal, conceptual and procedural dimensions. having as pillar: the playful.
Key-words: Pass or pass. Active methodology. Ludic.

INTRODUCAO

No campo da educacdo, pesquisas vém sendo direcionadas a discussdao e a sugestdo de
alternativas metodoldgicas para a melhoria da qualidade do ensino na escola (ZANON; FREITAS,
2007). A baixa motivacao do aluno € apontada recorrentemente em manuscritos como uma das principais
causas pelo desinteresse e pelo fracasso escolar, e, geralmente, esta associada a metodologia utilizada
na préatica de ensino (FIALHO, 2008).

Em antecedentes da literatura, no que concerne a metodologia aplicada na escola, verifica-se que
ainda existe, consideravelmente, uma instrucao enraizada na utilizacdo do modelo classico que enfatiza
0 ensino teorico nas aulas, no qual o aluno reproduz o que Ihe ensinam metodicamente (MORAIS, 2014).
Esse modelo de ensino é designado por Paulo Freire como educacdo bancaria, sendo caracterizado pela
difusdo do conhecimento unilateralmente, partindo de uma via exclusiva do professor para o aluno
(NASCIMENTO et al., 2015). Hildebrandt e Laging (2005) definem esse tipo de modelo como uma
concepcao de ensino fechada. Contudo, os Parametros Curriculares Nacionais orientam que o ato de
ensinar ndo deve privilegiar a exclusividade em transmitir conhecimentos, mas sim deve direcionar o
aluno para a construgdo deles, tornando-o um agente protagonista que participa, desenvolve- se,
capacita-se e evolui no processo educativo (BRASIL, 1998). Desse modo, ndo cabe aqui desconsiderar
a importancia da teoria, mas sim cabe pontuar que ela [a teoria] é feita de conceitos que séo abstraces
darealidade (SERAFIM, 2001) e, em virtude disso, € de se pressupor gue o aluno ao ter contato exclusivo
e restrito com esses conceitos, ndo sera capaz de compreendé-los integralmente, tendo em vista que,
possivelmente, ndo reconhecerd a aplicabilidade deles e, portanto, ndo associara a teoria a pratica
(BEVILACQUA et al., 2007). Diante disso, esse aluno podera se frustrar e se desmotivar, uma vez que

para compreender a teoria é necessario experiencia-la (FREIRE, 1997).
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O modelo classico de ensino tem sido modificado, com efeito, devido ao avanco tecnoldgico e,
principalmente, pelo desenvolvimento dos meios de comunicacdo, 0s quais estdo transformando a
sociedade, influenciando, inclusive, modificacdes na sala de aula e nas metodologias de ensino, abrindo
espaco a ludicidade, introduzida a partir da utilizacdo de recursos como videos, filmes, jogos educativos
online, entre outros (FIALHO, 2008). Como uma das contribui¢des desse desenvolvimento, insere-se,
nesse contexto, o Game Show Passa ou Repassa, programa da televisdo brasileira, difundido para
populacdo, que consiste na realizacdo de um quiz com perguntas e respostas sobre conhecimentos gerais

acrescidos de

tarefas motrizes aduzidas nas provas ludicas e na gincana. Por esse motivo — o de abranger
conhecimentos multiplos — a reproducdo da dinamica desse programa emerge como uma possibilidade
metodoldgica que abarca a pluridisciplinaridade, definida por Fazenda (1994) como o movimento que
envolve a interacdo entre diversos saberes que as disciplinas sdo capazes de se desdobrar, permitindo

identificar em que momento cada uma esta posta.

Para reforcar a relevancia do jogo na préatica de ensino, Campos, Bortoloto e Felicio (2002)
justificam-no como um método instrucional efetivo na estimulacdo de habilidades biopsicossociais,
propiciando melhoria na memorizacdo da informacéo, no entusiasmo do aprendiz e na ampliacdo de

interatividade entre os participantes.

Tratando-se especificamente do Passa ou Repassa, 0s questionamentos aos quais 0s participantes
sdo submetidos, por serem pluridisciplinares, exigem dos mesmos, solucdes de problemas e resolucao
de conflitos cognitivos em termos globais, incutindo-se, outrossim, a dissolucdo de conflitos motores
(quando Ihes sdo impostas tarefas com cunho ludico em atividades fisicas). Ndo somente isso, mas
também sdo fomentados, nas provas, questdes intrinsecas de motivacao, de concentracdo, de limites e
de ritmo. As participacbes nessas condicionantes, consequentemente, auxiliam a propagacdo de
habilidades espaco-temporais, sinestésicas, critico-reflexivas e intelectuais (MORAN, 2007). Ademais,
no que concerne a atratividade, a utilizacdo dos jogos e das brincadeiras como contedos praticos
centrais, sugerem a contribuicdo para o estimulo da motivacao em aprender do participante porque esses
conteudos fazem parte do universo cultural das criancas e dos adolescentes, telespectadores
componentes do publico alvo do programa e potenciais integrantes das atividades, desde que elas sejam

empregadas nas aulas como metodologia do professor.

Em virtude do exposto ate aqui, considerando-se a conjectura de que € relevante levar até o aluno

ferramentas pedagdgicas inovadoras e contextualizadas para prover um ensino diversificado, divertido
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e entusiasmante, como ponto de partida de justificativa dos autores desse relato de experiéncia,
vislumbrou-se utilizar como estratégia de difusdo e de troca de conhecimentos, com alunos do sétimo
ano do ensino fundamental de uma escola publica da Cidade do Rio de Janeiro, a reproducao/adaptacao
do Game Show Passa ou Repassa, envolvendo todas as disciplinas curriculares, as quais se apresentaram
a partir da aplicacao dos objetos de conhecimento trabalhados no primeiro e no segundo bimestre do ano
letivo de 2019.

Sendo assim, este estudo objetivou expor a vivéncia dessa experimentagdo, narrando
procedimentos, acontecimentos e avaliacOes, para sugerir se de fato a aprendizagem foi significativa
com o emprego da metodologia ativa ladica e pluridisciplinar, oriunda de um programa televisivo de

conhecimento dos alunos.

1. DESCRICAO DA EXPERIENCIA

O trabalho foi desenvolvido préximo ao término do segundo bimestre do ano letivo de 2019, com
a participacdo de 32 alunos do 7° ano do ensino fundamental da Escola Municipal Francisco Campos,

localizada no bairro do Grajau, na cidade do Rio de Janeiro.

Com 1 més de antecedéncia, uma pesquisa foi realizada com os alunos para desvelar se o
programa televisivo Passa ou Repassa era do conhecimento deles. Na ocasido, todos os participantes
confirmaram ter ciéncia sobre o programa, com isso, ratificou-se a implementacgéo do projeto. Os alunos
se alegraram com a proposta e se mobilizaram para reforcar os estudos dos objetos de conhecimento

tematizados em todas as disciplinas como modo de preparacdo para a competicao.

A proposta teve o objetivo geral de avaliar conhecimentos dos diversos objetos de conhecimento
apresentados nas disciplinas, de modo que os alunos, de maneira ludica, resolvessem situagoes
problemas a partir de questionamentos e de desafios motores exigidos em brincadeiras, jogos e circuitos.
Especificamente, esperava-se dos alunos que eles fossem capazes de: reconhecer conceitos; vincular a
teoria a préatica, testando o seu conhecimento; auxiliar na organizag&o, execucao, fiscalizagdo, arbitragem
e montagem do evento; participar de brincadeiras, circuitos e jogos estimuladores das potencialidades
fisicas, sociais, afetivas e cognitivas; responder questionamentos, reflexiva e dialogicamente, em um
curto espaco de tempo; valorizar o trabalho em conjunto para lograr éxito nas tarefas; resolver problemas

a partir das dificuldades e das exigéncias em curso; superar-se diante dos desafios.
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No que tange ao evento, 0 mesmo foi realizado na quadra poliesportiva da escola, onde as turmas
foram disponibilizadas em bancadas em lados opostos e tiveram os seus alunos organizados em cores

diferentes, estando os mesmos trajados com camisas de acordo com a cor da sua respectiva equipe.

Estruturou-se a competicdo em 4 etapas: 12 prova fisica de abertura; 22 blocos de perguntas (6
questionamentos por bloco); 32 torta na cara (21 perguntas) e; 42 gincana final. Os alunos participaram
ndo somente como competidores, mas também como auxiliares, fiscais e torcida. Essas outras fungdes
foram delegadas para aqueles que ndo quiseram participar, estabelecendo-se assim a empregabilidade
de uma espécie de monitoria, metodologia ativa de ensino-aprendizagem caracterizada pelo servico de
apoio pedagogico aos alunos interessados em aprofundar conhecimentos, visando solucionar
dificuldades e servir como aporte para participacdo efetiva em outras formas de saberes e de interacao
(GURGEL et al., 2017).

A competicdo, em apresentacdo, consistiu no jogo de perguntas e respostas, com O0s
questionamentos divididos em 3 blocos. No primeiro bloco, 3 integrantes de cada turma respondiam as
perguntas e, em seguida, no bloco posterior, esses integrantes davam lugar a outros integrantes inscritos,

conforme a organizacao previa feita pelos professores autores deste relato.

No que se refere ao inicio da disputa, ele se deu por meio da realiza¢do de uma prova fisica de
abertura para definir qual equipe comecaria respondendo as perguntas. Doravante, a apresentadora
iniciou 0s questionamentos. A equipe questionada tinha o direito de passar a vez para outra equipe, essa
que, outrossim, podia repassar 0 questionamento a primeira. Diante disso, caso essa primeira equipe nao
respondesse a pergunta, deveria “pagar”, ou seja, tal equipe teria de executar uma prova fisica elaborada,

onde o executante necessitaria concluir a tarefa motora dentro do limite de 1 minuto.

No que concerne as pontuacOes, cada resposta correta valia 50 pontos. Em caso de resposta
errada, a equipe perdia todos os pontos acumulados. No entanto, caso a equipe detentora da pergunta
passasse a vez, a pontuacdo era dobrada (100) e, ademais, se a pergunta fosse repassada, dobrava-se a
ultima pontuacdo estipulada (200). Nas provas fisicas, caso os executantes ndo conseguissem lograr éxito

no desafio, a equipe adversaria recebia 200 pontos no placar.

Em continuidade, ap6s o término dos blocos de perguntas, foi reproduzido o quadro Torta na
Cara. Nesta etapa, o integrante de cada equipe deveria reagir rapido para responder primeiro a pergunta
e, se acertasse a mesma, teria o direito de efetuar uma “tortada” na cara do adversario. Sobre essa fase,

a equipe que mais acertasse, teria um acréscimo de 200 pontos no placar.
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Por fim, houve a realizacdo de uma gincana para definir qual equipe conseguiria efetuar os
circuitos montados de maneira mais veloz. Essa gincana foi composta por estacdes de exercicios de
velocidade, agilidade, equilibrio, coordenagdo motora, nogéo espago- temporal, raciocinio, concentracdo

e cooperacao.

Como avaliagdo, termo que se refere ao processo continuo de observacao, verificacdo, analise e
interpretacdo de fendmenos, na busca da construgdo do conhecimento para producdo humana
(LUCKESI, 1996), estabeleceram-se 0s seguintes critérios: analise da participacdo dos alunos no
desenvolvimento da proposta; observacdo de condutas e de atitudes e; verificacdo do conhecimento a
partir da proposicdo de relatorio autoavaliativo. Os resultados da interpretacdo dos dados colhidos nessa

avaliacdo a luz desses critérios, sdo apresentados a seguir.

2. AVALIACAO DA VIVENCIA

No que concerne a analise da participacdo dos alunos, singularmente, pode-se apontar um nivel
muito satisfatorio tanto do grupo de competi¢do quanto do grupo de monitoria. Essa forma de avaliar,
para Bracht (1997), esta comprometida com a formacéo integral dos dominios cognitivo, psicomotor e
socioafetivo, e estabelece o reforco em um olhar mais humano para o aluno, na medida em que a anélise
passa a considerar o interesse, a interacdo e a assiduidade dele (SOUZA JUNIOR, 2004). Darido (2004)
afirma que avaliar pelo critério de participacdo rompe com modelos antigos caracterizados pela
utilizacdo de métodos avaliativos ndo-diretivos, estando os alunos descentralizados do processo
educativo e sendo submetidos a testes fisicos para verificacdo de desempenho, sem a0 menos serem

comunicados sobre os seus resultados, suscetibilizando o surgimento de frustacdes e exclusdes.

Tratando-se da proposta sugerida na escola, cabe apontar que a forma de avaliagdo baseada na
participacao fora facilitada pela aplicacéo instrumental do jogo como método ativo em que o0 aluno esteve
em atividade, exercendo a sua autonomia, debatendo com os colegas e tomando decisdes, integrando-se

assim diretamente no processo educativo permeado de troca

e construcdo de conhecimento. Isso implica dizer que a estratégia utilizada atraves do Passa ou Repassa,
sugere gque os participantes foram inseridos em uma concepg¢éo de ensino aberta (HILDEBRANDT;
LAGING, 2005), traduzida pela bilateralidade na relacdo entre professor e aluno, em que o primeiro
media o saber almejando que o segundo a partir do seu proprio conhecimento, da sua propria concepgao

e dos dialogos estabelecidos com o grupo, envolva- se e dé devolutivas contributivas para o

Revista Valore, Volta Redonda, 4 (Edicao Especial): 107-118, 2019 112



Andrade et al.

desenvolvimento do processo de ensino- aprendizagem.

Em outro aspecto, no que se refere a avaliagdo por observacdo de condutas e atitudes,
estabeleceu-se a busca pela acepcdo de situagGes dentro e fora da pratica das atividades. Dessa
interpretacdo foi possivel extrair atitudes de comprometimento, respeito, incentivo coletivo, cooperacéo,
consciéncia de limites e empatia. Mesmo com o advento da competicdo, que costuma trazer a tona
rivalidades exacerbadas, ndo aconteceram casos de brigas ou desentendimentos entre os participantes, o
que permitiu considerar progressdes na dimensdo atitudinal, na medida em que se fez a leitura de que os

alunos valorizaram a importancia do aprendizado em detrimento da derrota no jogo.

Esses eventos encontraram apoio em Zabala (1998) que indica a observacdo sistematica de
opinides e das atuacgdes nas atividades grupais, nos debates, nas manifestacdes dentro e fora da aula, na
distribuicdo das tarefas e responsabilidades, durante todo o periodo da escola, como a melhor fonte de

informacdo para conhecer os avangos nas aprendizagens dos objetos de conhecimento.

No que se refere a verificacdo do conhecimento por relatério autoavaliativo, procurou- se extrair
dados qualitativos sobre a compreensdo do aluno sobre toda dindmica pela qual havia vivenciado, de
modo que ele pudesse expor suas impressdes e opinides, sem riscos do surgimento de medo ou
constrangimento. Darido (2012, p.127) afirma que “a avaliacdo costuma causar certo tipo de
constrangimento ou medo por parte dos alunos, pois logo a relacionam com atribuicdo de uma nota para
aprovagdo ou reprovagdo”. Em virtude disso, os professores desse relato decidiram modificar essa
panoramica, buscando focar mais no saber dos alunos, valorizando as exposi¢des de ideias e de sugestdes
dos mesmos. Essa intencionalidade encontra fundamentagdo em Nascimento et al., (2018), na medida
em que supdem que a representacdo da avaliacdo, na qual o medo ou o0 constrangimento esta presente
no aluno, é instituida pela maneira na qual os professores se apropriam dos métodos para avalia-lo. No
sentido da avaliacdo do rendimento escolar, os autores deste relato propuseram a equipe pedagogica uma
estratégia em que os dados subjetivos fossem preponderantes sobre dados objetivos. Essa proposta foi
ancorada na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDB, que sugere um tipo de avaliagdo
continua e cumulativa do aluno, com prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos e dos

resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais provas finais (BRASIL, 1996).

Embora nesta experiéncia ndo fora feita a avaliagdo com foco em dados quantitativos, €
fundamental saber que o0 jogo passa ou repassa ja foi constatado em outros estudos como método
benevolente na melhoria do desempenho do aluno. Araujo e Barroso (2011) comprovaram a eficiéncia

desse jogo quantitativamente e expuseram que houve elevagdo das notas apresentadas pelos alunos
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participantes do seu estudo apds o desenvolvimento da atividade.

3. 0 JOGO PASSA OU REPASSA COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA LUDICA

Muito ja se falou sobre o ladico, mas afinal o que €? O termo ludico é um adjetivo masculino
com origem no latim ludos que se remete ao entretenimento. Para Ximenes (2001,
p. 549) o ludico é uma qualidade relativa &, ou que tem carater de jogos ou divertimentos. Portanto, uma
atividade ludica é uma atividade de entretenimento, que da prazer e diverte as pessoas envolvidas por
intermédio dos jogos. Nas escolas, a atividade ludica potencializa a criatividade e contribui para o

desenvolvimento intelectual dos alunos.

Para Fialho (2008), os jogos ludicos permitem uma acdo motivadora, emocionante e prazerosa,
em que os alunos tém a oportunidade de trocar ideias, desenvolver o raciocinio l6gico e melhorar a
convivéncia social. Almeida (2009) salienta que o ludico faz parte das atividades essenciais da dindmica
humana, trabalha com a cultura corporal, movimento e expressdo. Jann e Leite (2010) argumentam que
a utilizacdo dos jogos ludicos pode contribuir no processo educacional porque eles séo praticos e de facil
manipulacdo, e discorrem também que esses jogos desenvolvem a curiosidade e o desejo do aluno

adquirir mais conhecimento.

Para Silva (2013) os jogos ludicos sdo ferramentas Uteis para auxiliar os alunos na construcdo de
conhecimentos. Em sua pesquisa, fundamenta-se que, na escola, existem caréncias educacionais
advindas de desmotivacdo e do acesso do aluno ao objeto de conhecimento balizado no modelo cléassico
de ensino que se pauta na preponderancia de aulas expositivas. Por conta disso, a autora desenvolveu
um estudo com objetivo de analisar os resultados de uma intervencdo pedagogica utilizando a
elaboracdo, confeccdo, aplicacdo e avaliacdo de sete jogos ludicos como forma de contribuir no processo
de ensino- aprendizagem de Ciéncias de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Como método, a
amostra da pesquisa foi separada em dois grupos, onde o primeiro grupo (controle) foi representado
pelos alunos que teriam apenas aulas expositivas utilizando a metodologia tradicional de ensino,
enguanto que o segundo grupo (experimental) foi composto por alunos que participariam da construcao
e aplicac&o dos jogos ludicos no ensino de Ciéncias. Os resultados comprovaram a eficacia da exposicao
tedrico-pratica no processo ensino- aprendizagem em Ciéncias, sendo que 0s alunos pertencentes ao
grupo experimental obtiveram melhor rendimento que os alunos do grupo controle, além disso, pode-se

perceber também que os alunos apreciaram 0s jogos, porque, através deles, os conteddos foram revisados
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e a assimilacdo de novos assuntos foi favorecida. Nesse sentido, Silva (2013) concluiu que a utilizacao
dos jogos se mostrou como facilitadora no processo educativo, pois promoveu a compreensao dos

objetos de conhecimento, a argumentacéo e socializa¢do entre os alunos.

Araujo e Barroso (2011) corroboram e assinalam que a utilizacdo de jogos pedagogicos ludicos
tem crescido como pratica de ensino diversificada que visa instigar nos alunos o interesse na
aprendizagem. Esses autores, em seu estudo, buscaram apontar a importancia da aplicacéo do ladico no
processo de ensino-aprendizagem na disciplina de quimica no Ensino Médio. Para atingir seu objetivo,
eles desenvolveram o jogo do Passa ou Repassa com adaptagdes para trabalhar o contetdo de Célculo
Estequiométrico. Como resultado disso, constatou-se que a constru¢do do conhecimento ocorreu de
forma gradual, dindmica e consistente, tornando a aprendizagem mais significativa. O estudo desses

autores concluiu que a atividade ludica aplicada serviu realmente para divertir, socializar e educar.

Em outro estudo que focou na renovacao de propostas metodologicas para o ensino da biologia,
devido ao grande numero de informacdes e a dificuldade de assimilacdo de alguns contetidos por parte
dos alunos, foi desenvolvido o jogo de perguntas e respostas “Passa ou Repassa”, como meio facilitador
da memorizagao, compreensdo e do aprendizado em relagdo a estrutura e funcionamento da molécula de
DNA. Os autores desse estudo relataram que a atividade se exp6s de maneira dindmica e integradora,
além de ter sido uma excelente ferramenta pedagdgica para atingir os objetivos propostos, levando a
conclusdo de que esse tipo de jogo pode ser viavel para se trabalhar contetdos de ciéncias e de outras
disciplinas (NASCIMENTO et al., 2015).

Em Gurgel et al., (2017) também foi incluido como instrumentos para desenvolvimento de
propostas pedagdgicas o0 jogo Passa ou Repassa. Em seu relato de experiéncia, com objetivo de descrever
a utilizacdo de jogos na monitoria da disciplina Educacdo em Salde, observou que 0s jogos podem ser
utilizados nas atividades de monitoria, adaptando-os as disciplinas.

Destarte, diante dessas arguicOes, percebe-se 0 quanto se torna relevante o emprego do passa ou
repassa para promogéo do entusiasmo e da interatividade entre diversas disciplinas, legando aos alunos

possibilidades enriquecedoras no processo de formacéo de cidad&os altruistas.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

Face aos relatos expostos no estudo em tela, considerou-se que o emprego do jogo passa ou
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repassa representa uma boa possibilidade para provocar o interesse do aluno em buscar o conhecimento,
em construir novos saberes e ser mais participativo nas aulas. Outrossim, entendeu-se que mesmo sendo
uma reproducdo, o jogo pode ser adaptado a realidade da escola e aos conteldos de maneira criativa e

perspicaz.

No que se refere aos objetos de conhecimento, 0 passa ou repassa por contemplar um amplo
campo de conceitos, torna-se uma ferramenta pedagdgica que pode ser direcionada para qualquer
disciplina, caracterizando o seu a&mago como base multidisciplinar, propiciando dialogos entre as
disciplinas, contribuindo para a interatividade e para o enriquecimento do acervo de conhecimentos dos

alunos, monitores e professores.

Ademais, considerou-se que a dinamica realizada na escola teve o carater de teste. Por conta
disso, é que a proposta foi conduzida apenas com os alunos do sétimo ano. Cabe mencionar que essa
consideracdo encontra apoio em Fialho (2008) quando argumenta que o professor precisa testar e analisar
0 jogo antes de leva-lo para sala de aula, pois 0 mesmo deve ser utilizado em consonancia com o objeto
a ser estudado para que o mesmo tenha um valor significativo, enquanto objetivo educacional e

pedagogico.

Em virtude disso, por se tratar de um teste, este relato se limitou na descri¢do dos acontecimentos
observados e interpretados antes, durante e ap0s a realizacdo do evento, para sugerir um estudo mais
detalhado posteriormente. Essa descri¢do permitiu concluir que o uso do jogo passa ou repassa nha escola
como metodologia ativa contribuiu para a motivacao e para o fomento do interesse pelo estudo uniforme
dos contetidos abordados nas disciplinas, promovendo uma aprendizagem significativa do aluno nas

dimenses conceitual, procedimental e atitudinal, tendo como pilar: o ludico.
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