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PASSA OU REPASSA MICROBIOLOGICO: Abordagem de Microbiologia em uma préatica
pedagdgica
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RESUMO

O objetivo deste estudo foi realizar uma préatica pedagdgica em forma de jogo para verificar se a mesma atua como
facilitadora na aprendizagem. O jogo foi aplicado em uma turma de quinto periodo vespertino do curso de Ciéncias
Bioldgicas do IFSULDEMINAS- Campus Muzambinho, modalidade Licenciatura, em uma aula da disciplina de
Microbiologia. A turma foi dividida em duas equipes. Um aluno por vez, de cada equipe, formaram duplas para
responder as perguntas. O jogo continha perguntas objetivas e discursivas, com 30 segundos e 1 minuto
respectivamente como tempo para responder. Observou-se que houve interesse, participacdo, interagéo entre as equipes,
curiosidade e competi¢do de maneira saudavel na aplicacdo do jogo. Diante das observacdes feitas concluiu-se que a
metodologia do uso de jogos foi eficiente na assimilacdo do contelido de Microbiologia de maneira dindmica, sendo
uma pratica relativamente simples de ser aplicada em qualquer nivel de ensino e agindo com um facilitador da
aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos; Metodologia; Facilitador de aprendizagem.

1. INTRODUCAO

As metodologias de ensino evoluiram, assim como o perfil das geracdes que entram logo
nos primeiros anos escolares. Os alunos hoje estdo atualizados em relagdo a muito conhecimento e
préticas, por isso, se faz necessario sair do ensino tradicional e conservador ja utilizado por vérios
anos. Novos tempos exigem novos métodos de ensino para fugir das aulas monétonas e promover
um ensino prazeroso e de qualidade.

Para Franco (2015), as praticas pedagodgicas devem ser planejadas de acordo com o processo
de aprendizagem, garantindo o ensino de contetdos essenciais para sua formacao e criar nos alunos
mecanismos de mobilizacdo de seus saberes anteriormente construidos em outros espacos
educativos.

Sabendo disso, a escolha da didatica € o primeiro passo para o professor, sendo um dos
fatores influenciadores da qualidade da aula. De acordo com Haydt (2006), utilizar de jogos € uma
atividade fisica e mental devido ao sistema de regras e que ao decorrer da aula o professor cria uma
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atmosfera de motivagao ao aluno.

Segundo Silva e Bastos (2012), é importante que o professor compreenda as diversas
demandas contemporaneas, perceba o0 seu papel como agente de transformacdo e,
consequentemente estimule os educandos considerando as suas especificidades.

Ja no estudo feito por Dominguini et al. (2012), os autores relatam que 0s assuntos
interessantes e contextualizados dos conteddos de Ciéncias e o uso de materiais didaticos
relacionados ao ensino, sdo uma das principais facilidades no ensino da disciplina. Isso reforca uma
pratica docente criativa.

Ao analisar os cursos de Licenciaturas ¢ importante que haja o conhecimento e aplicacdo de
metodologias diferenciadas, possibilitando ao graduando uma pratica docente ativa e inteligente que
deve ser constantemente atualizada.

Com isso, o presente trabalho teve como objetivo realizar uma prética pedagogica, a fim de

verificar se a mesma age como facilitadora de ensino.

2. MATERIAL E METODOS

O trabalho foi realizado em uma turma do quinto periodo vespertino do curso de Ciéncias
Biologicas do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas- Campus
Muzambinho, sendo aplicado na aula da disciplina de Microbiologia.

Foi feita adaptacédo do tradicional jogo Passa ou Repassa, modificando o nome para Passa ou
Repassa Microbioldgico. Foram confeccionadas fichas em papel cartdo com perguntas impressas
objetivas e discursivas, relacionadas com temas diversos de microbiologia. Também foram
confeccionados dois cartdes para cada equipe representando o “SOS Universitario”, ou seja, duas
ajudas que podiam ser solicitadas pelas equipes durante o jogo. As prendas do jogo também foram
escritas em papel cartdo e colocadas em uma caixinha de papeldo, na qual o jogador responsavel
pegava uma para ser executada.

A turma foi dividida em duas equipes. A divisao foi feita por um dos aplicadores numerando
0s jogadores em 1 ou 2, o qual teria oportunidade de comecar o0 jogo o jogador que ganhasse na
disputa de par ou impar. Neste momento a dupla ficou posicionada em uma mesa, com cada jogador
de um lado.

Ao iniciar 0 jogo, apés a leitura da pergunta o jogador tinha um tempo estipulado e
cronometrado para responder cada tipo de questdo, ou seja, 30 segundos para as objetivas e 1
minuto para as discursivas.

A cada acerto a equipe acumulava 20 pontos. Se o aluno ndo soubesse responder sozinho
poderia usar o “SOS Universitario”, que consistiu na consulta de sua equipe para formular a

resposta exata. Se a resposta estivesse errada, a equipe ndo pontuaria e se a equipe nao soubesse

102 Jornada Cientifica e Tecnologica e 7° Simposio da Pos-Graduacao do IFSULDEMINAS. ISSN: 2319-0124.



responder poderia passar para a equipe adversaria. A equipe adversaria poderia responder ou
repassar. No caso de repasse, 0 jogador poderia responder ou pagar a prenda.

Na execucéo correta da prenda a equipe acumulava 10 pontos. As prendas foram embasadas
no contetudo de Microbiologia como, por exemplo, com os olhos vendados desenhar na lousa um
bacteriofago ou vender um fungo a alguém de fora do jogo. Venceu o jogo a equipe que mais
acumulou pontos.

A avaliacdo da pratica pedagogica foi feita por meio da observacdo da participacgéo,

organizacgdo e desempenho nas respostas durante o jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Segundo Campos, Felicio e Bortoloto (2003), uma ferramenta ideal para o ensino € o jogo,
pois estimula o interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social,
ajuda a construir suas novas descobertas ao desenvolver e enriquecer sua personalidade.

Ao longo da aplicacdo da pratica foram observados comportamentos confirmando a ideia do
autor citado acima. Houve o interesse por parte dos alunos em participar do jogo e entender as
regras, despertando a curiosidade. Também foi notada uma maior interacdo entre os participantes
gerando um clima de competicdo entre as duplas, porém de maneira tranquila na qual o0s
participantes buscavam somar os conhecimentos no objetivo de vencer o adversario.

Durante a execuc¢do das prendas, notou-se que existiu 0 empenho das equipes em realiza-la
com sucesso. Isso foi um fator importante, pois, as prendas também tinham contetdos tedricos. Na
realizacdo das perguntas foi observado que os jogadores se esforcaram para obter a resposta e
utilizaram as ajudas oferecidas no jogo.

A turma julgou que o nivel das perguntas foi razoavel, tratando de um modo geral questdes
da Microbiologia que j& tinham sido tratadas em aula. E declararam que sentiram falta da sirene do

jogo original, substituido pelo “par ou impar”.

4. CONCLUSOES

A partir das observacdes realizadas na aplicacdo do jogo, concluiu-se que o objetivo foi
alcancado. A pratica pedagdgica manteve a atencdo da turma, sendo diferente das aulas
convencionais, proporcionando participagdo de todos, trabalhando a competicdo focada na
aprendizagem, podendo ser adaptada para outros contetdos e funcionando como uma metodologia
facilitadora da aprendizagem.

Portanto a metodologia do uso de jogos conseguiu ser eficiente levando conhecimento tanto
do contetdo da Microbiologia de uma maneira dinamica, quanto na demonstracdo de uma préatica

relativamente simples de ser aplicada em qualquer nivel de ensino.
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