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RESUMO

Este relato de experiéncia descreve a aplicacdo do PowerPoint na elaboracdo do "Game Passa ou
Repassa" como metodologia ativa na Escola Dom Quintino, direcionada as turmas do 9° ano. O
objetivo foi oferecer uma abordagem dindmica para engajar os alunos, promovendo participacéo
ativa e habilidades diversas. O método consistiu na criacdo de desafios e questdes no PowerPoint,
adaptando o formato televisivo para o contexto educacional. Os resultados mostraram um aumento
do interesse dos alunos, maior interacdo durante o jogo e fortalecimento do aprendizado devido ao
carater ludico e competitivo. A abordagem revelou-se eficaz para promover a aprendizagem
significativa e o envolvimento dos estudantes, proporcionando uma experiéncia educacional
estimulante e dindmica. Este estudo destaca a importancia de estratégias inovadoras no processo de
ensino, especialmente para assegurar a participacéo ativa e a motivagdo dos estudantes em seu
proprio aprendizado dos conteidos de Matematica.
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1. INTRODUCAO

Esse estudo concentra-se na aplicacdo do PowerPoint como ferramenta para a elaboracédo do
"Game Passa ou Repassa” em turmas do 9° ano da Escola Dom Quintino. Diante das demandas
educacionais contemporaneas, surge a problematica sobre como tornar o processo de aprendizagem
mais dinamico e participativo para os alunos. Nesse contexto, os objetivos deste estudo sdo: investigar
a eficacia do uso do PowerPoint nessa metodologia ativa, avaliar seu impacto no engajamento e no

aprendizado dos alunos e identificar as percepcoes dos estudantes e professores sobre essa abordagem.

A Matematica, de modo geral, ndo é bem vista aos olhares dos estudantes, pois para eles
remete a uma matéria dificil, chata e até mesmo estressante. Ha um conceito ja formado na mente dos
alunos sobre essa disciplina, conceito esse com uma base negativa de opinides estabelecidas.

As constantes mudancas e alteragfes tecnoldgicas impactam as mais diversas areas do
desenvolvimento humano e entre elas se encontra a educacdo. Nao é de agora, 0 seu uso em sala de
aula, contudo, ficou cada vez mais intenso ap6s o periodo de pandemia. Para Silverio (2001) a
atividade do professor em sala de aula é complexa, necessita criatividade, perseveranca, conhecimento
de si, dos seus alunos, bem como todo o material de que dispGe para que seu trabalho flua e alcance
0s objetivos propostos

A maioria dos professores e alunos nunca estiveram em tanto contato com a tecnologia em
sala quanto atualmente, pois com a globalizacdo e modernizacao das informacoes, se faz necessario a
utilizacdo das Tecnologias da Informacéo e Comunicacao (TICs), pois aproxima as vivéncias do aluno
com o contetdo ministrado em sala, sendo ela através de aplicativos e jogos.

A proposta tinha como objetivo principal avaliar o conhecimento dos diversos temas
abordados nas disciplinas, proporcionando aos alunos uma abordagem ludica para resolver situacfes
problemaéticas por meio de perguntas e desafios motores presentes em brincadeiras, jogos e circuitos.
De maneira especifica, esperava-se que os alunos conseguissem: identificar conceitos; relacionar
teoria e pratica ao testar seu conhecimento; colaborar na organizacdo, execugdo, supervisdo,
arbitragem e montagem do evento; participar ativamente de brincadeiras, circuitos e jogos que
estimulassem suas potencialidades fisicas, sociais, afetivas e cognitivas; responder a questionamentos
de forma reflexiva e dialdégica em um curto periodo de tempo; reconhecer a importéancia do trabalho
em equipe para alcangar o sucesso nas tarefas; solucionar problemas com base nas dificuldades e
demandas presentes; e superar-se diante dos desafios.

Para que ocorra essa ponte, entre o0 aluno e o conteudo, através das TICs, é necessario que 0
professor também se mantenha atualizado, pois como profissional da educagdo, manter-se atualizado
nos diversos ramos tecnologicos reflete diretamente nas formas alternativas nas quais podem ser
utilizadas para explicar um contetdo, conceito ou calculo, expandindo um leque de possibilidades.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma
critica, significativa e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.11).
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Os professoress, enquanto seres fundamentais na confecc¢do de conhecimento, sdo levados a
incorporar a TICs, para que assim possa usufruir dos beneficios que tras para a sala de aula, como a
forma alternativa de material a ser utilizado, como por exemplo uma gameficacdo, onde o ensino
tradicional € subvertido e fazendo assim que o proprio aluno seja um ser ativo durante o processo de
ensino e aprendizagem e ndo esteja somente recebendo as informagGes, mas também compartilhando
e trocando experiéncias com os demais, é o que chamamos de metodologias ativas.

2. DESENVOLVIMENTO (INTERPRETACAO DE DADOS, BALANCO TEORICO, ETC)

Apds a implementacdo do "Game Passa ou Repassa” utilizando o PowerPoint como
metodologia ativa na Escola Dom Quintino, os resultados obtidos revelaram aspectos significativos
que merecem ser discutidos a luz da base tedrica sobre 0 jogo e 0s conceitos educacionais pertinentes.
Inicialmente, observou-se um aumento notavel no engajamento dos alunos durante as atividades
propostas. Isso esta em consonancia com as teorias de aprendizagem ativa, que destacam a
importancia do envolvimento dos estudantes como elemento fundamental para a construcdo do
conhecimento. “A aprendizagem escolar nunca comega no vazio, mas sempre se baseia em
determinado estagio de desenvolvimento, percorrido pela crianga antes de ingressar na escola”.
(VYGOTSKY, 2001, p.476).

Figura 1: Slide.

Além disso, os resultados indicaram uma melhoria na interacdo entre os alunos, favorecendo
a colaboracdo e o trabalho em equipe. Essa dinamica de interacéo social € um aspecto fundamental
do processo educacional, conforme discutido na base tedrica, que ressalta a importancia do
aprendizado colaborativo e da troca de experiéncias entre os estudantes.

No que diz respeito ao aprendizado dos conteudos, observou-se um fortalecimento
significativo. O carater Iadico do jogo, aliado a utilizagdo do PowerPoint como suporte visual,
contribuiu para uma absorc¢ao mais efetiva dos conceitos abordados. Isso corrobora a ideia de que a
tecnologia, quando utilizada de maneira estratégica, pode potencializar o processo de ensino e
aprendizagem.
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No entanto, € importante destacar que, apesar dos resultados positivos, alguns desafios
foram identificados durante a implementacdo do jogo. Questdes como a gestdo do tempo, a
adaptacdo do conteudo ao formato do jogo e a necessidade de um acompanhamento mais
individualizado dos alunos foram levantadas. Esses aspectos ressaltam a importancia de uma
abordagem reflexiva e adaptativa por parte dos professores.

E relevante destacar que a avaliacdo centrada na participacdo foi simplificada pela
implementacdo pratica do jogo como uma abordagem ativa, na qual o aluno se envolveu ativamente,
exercendo sua autonomia, participando de debates com os colegas e fazendo escolhas. Dessa forma,
ele se inseriu de maneira direta no processo educacional enriquecido por interacGes e colaboracao.

“O Unico bom ensino é o que se adianta ao desenvolvimento” (VYGOTSKY,1991, p.14). A
perspectiva de Vygotsky destaca a importancia da intera¢do social no desenvolvimento humano,
argumentando que a formacdo do individuo ocorre por meio de uma relacdo dialética entre ele e a
sociedade. Ao aplicar essa ideia a um jogo como 0 "Passa ou Repassa”, podemos observar como a
interacdo social desempenha um papel fundamental no processo educativo.

Dessa forma, A utilizacdo do jogo "Passa ou Repassa" como ferramenta pedagogica ludica
pode trazer diversos beneficios ao processo de ensino-aprendizagem tais como:

Engajamento e Motivacao: Jogos tém o poder de envolver os alunos de maneira ativa e motivadora.
A dindmica competitiva do "Passa ou Repassa” pode despertar o interesse dos estudantes, tornando o
aprendizado mais atrativo.

Interacéo Social: O jogo promove a interacgdo entre os alunos, estimulando a comunicagéo, o trabalho
em equipe e a socializagdo. Esses aspectos sdo fundamentais para o desenvolvimento das habilidades
sociais e emocionais dos estudantes.

Aplicacdo de Contetdo: Perguntas e desafios relacionados ao contetdo curricular podem ser
incorporados ao jogo, proporcionando uma maneira divertida de revisar e aplicar conceitos aprendidos
em sala de aula.

Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: Ao responder perguntas e enfrentar desafios, os alunos
exercitam suas habilidades cognitivas, como raciocinio rapido, tomada de decisdes e resolugdo de
problemas.
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Aprendizagem Ativa: O "Passa ou Repassa" permite que os alunos sejam protagonistas do préprio
aprendizado. Eles ndo apenas respondem a perguntas, mas também tém a oportunidade de escolher
estratégias, tomar decisdes e aprender com as consequéncias.

Em suma, os resultados e discussdes deste estudo apontam para a eficacia do uso do "Game
Passa ou Repassa” com o suporte do PowerPoint como uma metodologia ativa na Escola Dom
Quintino. Ao aliar os principios da aprendizagem ativa, da gamificacdo e do uso estratégico de
tecnologias digitais, essa abordagem se mostrou capaz de promover um ambiente de aprendizagem
participativo, colaborativo e efetivo, proporcionando uma experiéncia educacional mais rica e
significativa para os alunos.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo do "Game Passa ou Repassa™ utilizando o PowerPoint como metodologia
ativa na Escola Dom Quintino demonstrou ser eficaz em promover o engajamento dos alunos, facilitar
a interacdo entre eles e fortalecer o aprendizado dos conteddos abordados. Os resultados obtidos
evidenciam a relevancia de estratégias dindmicas e inovadoras no processo de ensino e aprendizagem,
especialmente em turmas do 9° ano.

Nesse sentido, recomenda-se a continuidade e a expansdo do uso de metodologias ativas,
como o "Game Passa ou Repassa”, em outras disciplinas e séries escolares. Além disso, sugere-se 0
aprimoramento constante das atividades, considerando os desafios identificados durante a
implementacao, como a gestdo do tempo e a adaptacdo do conteldo.
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