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RESUMO

 O presente trabalho tem como objetivo discutir uma aula de biologia que tinha como foco proporcionar aos alunos, através de um jogo didático uma aula diferenciada e lúdica, que busque fazer com que os alunos retomem o conteúdo já trabalhado anteriormente como uma forma de avaliação da aprendizagem é a proposta da aula de genética analisada. A prática pedagógica foi realizada através do Subprojeto PIBID Ciências Biológicas, da Universidade Federal da Fronteira Sul(UFFS), Campus Cerro Largo-RS, com alunos do 3ª ano do Ensino Médio, em uma escola pública do município sede da Universidade. A prática abordada teve como base conceitos relacionados a genética e a biologia celular. Podemos destacar a importância de práticas diferenciadas no ensino de biologia, pois o jogo tornou a aula mais atraente e divertida, um método que passa a ser utilizada em sala de aula.
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INTRODUÇÃO

A biologia como disciplina escolar, abrange conteúdos complexos tais como a genética. Para facilitar a compreensão destes desenvolvemos em parceria com a professora da Escola Estadual de Educação Básica Eugênio Frantz, localizada no município de Cerro Largo, RS, Brasil, no 3ª do Ensino médio do noturno, um jogo didático para trabalhar alguns dos principais conceitos relacionados ao ensino de genética. 

 A referida atividade foi planejada e desempenhada por uma licencianda do Curso de Ciências Biológicas, da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS) e participante como bolsista do Programa de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID), Subprojeto PIBID Ciências Biológicas. O programa tem como foco o processo de iniciação à docência em escolas públicas e o subprojeto tem como objetivo principal o ensino de Ciências e Biologia de modo investigativo e contextual (UFFS, 2014) articulado com a proposta formativa de investigação-ação (ALARCÃO,2010). 

De acordo com as Orientações Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p. 28):

os jogos e brincadeiras são elementos muito valiosos no processo de apropriação do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competências no âmbito da comunicação, das relações interpessoais, da liderança e do trabalho em equipe, utilizando a relação entre cooperação e competição em um contexto formativo. O jogo oferece o estímulo e o ambiente propícios que favorecem o desenvolvimento espontâneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicação e expressão, mostrando-lhes uma nova maneira, lúdica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteúdo escolar, levando a uma maior apropriação dos conhecimentos envolvidos.

Destacando a importância que a utilização de metodologias diferenciadas exercem no ensino de Ciências e Biologia, a prática pedagógica que desenvolvemos na escola possuía o objetivo de proporcionar uma aula diferenciada para os alunos através de um jogo didático intitulado: “Onde está o gene?”
, e é esta prática que passamos a apresentar e discutir. 

METODOLOGIA

Como o conteúdo que estava sendo trabalhado no momento era Genética, pensamos em propor uma diferente, que trouxesse aos alunos uma aula mais descontraída e interessante e que envolvesse a todos. Desse modo utilizamos a internet como uma forma de pesquisa e encontramos o jogo: “Onde está o gene”. Ao analisar o jogo percebemos que além de se encaixar no conteúdo ele possibilitaria revisar e aprofundar o conteúdo. 

Em um segundo momento foi realizada a confecção do jogo fora do ambiente escolar, utilizando materiais como cartolina de cores azul, branca e vermelha para diferenciar cada tipo de carta, canetinhas coloridas, cola e tesoura. 

O jogo didático é composto por três tipos de cartas: as cartas de cor azul que possuem nomes de estruturas ou processos relacionados com a genética; as brancas possuem figuras relacionadas com as cartas e as vermelhas possuem a função/conceito das estruturas ou processos das cartas azuis.
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Figura1: Primeira carta da trinca 
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Figura 2: Segunda carta da trinca
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Figura3: Terceira carta da trinca
Os conceitos que abordamos foram: mitose, meiose, tradução, transcrição, mutação, DNA, RNA, cromossomos, gene, homozigoto e heterozigoto.

Primeiramente a turma foi dividida em quatro grupos de cinco pessoas cada. Após Explicamos aos alunos como funcionavam as regras do jogo, para que subsequentemente pudéssemos inicia-lo. Em seguida as cartas foram dispostas na classe de cada grupo e embaralhadas, uma jogada consiste em virar uma carta azul, depois uma carta branca e por fim uma carta vermelha. Cada aluno deve visualizar as cartas que foram viradas. Se elas forem correspondentes, o aluno formará uma trinca, que deverá ser guardada por ele. Se as três cartas viradas não formarem correspondentes, acabou a sua jogada e passa ao próximo jogador.
Oliveira e Kraetzig (1991, p. 06) enumera as possíveis funções didáticas de um jogo em sequência de aprendizagem. Essas funções são muito variadas. Dentre elas, vamos delimitar as de maior relevância:

1. Apresentar um conteúdo programático;

2. Ilustrar aspectos importantes de um conteúdo;

3. Avaliar conteúdos programáticos;

4. Revisar ou sintetizar pontos relevantes do conteúdo.

Tendo em vista estas funções relevantes, podemos evidenciar que o jogo proposto, foi utilizado como uma forma de revisar o conteúdo anteriormente visto e também avaliar o conhecimento em relação ao que já haviam aprendido. Além disso, podemos perceber no convívio de sala de aula, através das atividades de iniciação a docência proporcionadas pelo PIBID Ciências Biológicas, que cada aluno possui maneiras diferentes de assimilar conteúdos, então tentamos adotar uma prática pedagógica diferenciada que estimule o pensamento e o raciocínio.
RESULTADOS E ANÁLISE

A partir do jogo proposto pode-se perceber que os alunos se mostraram muito interessados pela prática pedagógica, e também constatamos que os jogos didáticos estão pouco presentes na realidade de sala de aula, conforme segue afirmação do Aluno 1(2014): “podemos observar nessa experiência, que com um jogo aprendemos muitas coisas do conteúdo, pois é uma forma pouco abordada com alunos, sendo ela responsável por aumentar o interesse dos mesmos em aprender mais”. O que também é confirmado, como podemos perceber no excerto do Aluno 2(2014): “aula divertida e interessante, uma forma diferente de aprendizagem, deu para obter bastante informação”. 
 Para ser satisfatória a aprendizagem segundo Fialho (2008 apud AMORIM, 2013, p. 21-22), alguns cuidados devem ser tomados ao utilizar os jogos em sala de aula:
1. A experimentação dos jogos: É fundamental que o docente teste o jogo antes de levá-lo aos alunos visando evitar surpresas indesejáveis durante a execução, observando se as questões envolvidas estão corretas e se as peças do jogo estão completas. Experimentando o jogo, o professor pode definir o número de grupos e de componentes que poderá formar para sua realização; 2. Síntese rápida dos conteúdos mencionados em cada jogo: Geralmente o jogo é apresentado aos alunos, quando os conteúdos nele envolvidos já são de conhecimento dos alunos; portanto antes de iniciar o jogo, propriamente dito é importante que o docente faça um comentário breve dos conteúdos que estarão presentes no jogo; 3. Verificação nas regras: Quando o aluno não compreende as regras ele perde o interesse pelo jogo; portanto, estas devem ser bem claras e sem muita complexidade a fim de motivar o estudante buscando seu interesse pelo desafio e pelo desejo de vencer; 4. Proposta de atividades relacionadas aos conteúdos dos jogos: É interessante que o docente prepare antecipadamente algumas atividades relacionadas aos conteúdos desenvolvidos no jogo, para que este tenha realmente um valor significativo, enquanto objetivo educacional e pedagógico. No entanto, não há necessidade de uma quantidade exagerada de atividades, pois desta forma, o aluno também perde o interesse pelo jogo por sentir-se na obrigação de jogar apenas para aprender; 5. A pontuação nos jogos: Esse requisito é muito importante, pois é o maior fator motivacional, uma vez que vem ao encontro a um estímulo maior e até a um desafio dentro do jogo. A pontuação provoca no aluno o sentimento de competição e por não querer perder ele se esforça para resolver a problemática do jogo, de forma bastante eufórica, pois quer realizar a melhor pontuação e assim vencer o jogo.

O jogo aplicado, em si, não dá conta de abranger todo conteúdo de biologia celular, mas inicia um processo de ensino e aprendizagem, o qual  proporciona ao aluno uma realidade diferente dos métodos aplicados da sala de aula, na qual na maioria das vezes são ministradas através de aulas tradicionais. É nesse momento em que destaco a importância dos bolsistas nas escolas, em levar/produzir modelos didáticos que facilitem a aprendizagem e ao mesmo tempo levem a motivação em aprender coisas do nosso dia-a-dia.  Pois assim, o currículo de formação de professores da escola e em formação no PIBID aprendem juntos e facilitam ainda mais o ensino, tornando as aulas mais atraentes e interessantes. 
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Figura 4: Realização do jogo pelos alunos.
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Figura 5: Realização de explicações e intervenções durante a prática pedagógica.

Tínhamos em mente que os alunos teriam um conhecimento prévio em relação ao conteúdo de genética abordado no jogo, sendo que este já havia sido abordado pela professora de biologia da turma. Porem através da metodologia utilizada pode-se perceber que houve um pouco de dificuldade na aplicação do jogo, pois havia muito pouco conhecimento em relação aos conceitos. Talvez em outro momento de aplicação do jogo seria de grande importância  primeiramente a retomada dos conceitos com os alunos para um maior aprendizado durante o jogo.

CONCLUSÕES
O processo de análise das aulas que os bolsistas do PIBID acompanham no projeto, são parte do processo de reflexão formativa (ZEICHNER, 2004; GÜLLICH, 2013) e pesquisa da própria prática docente, processos estes estimulados pelo uso do diário (PORLÁN; MARTÍN, 1997) de e pelas sistematização de  experiências em forma de relatos para melhor compreender a ação docente e transformá-la. 

Através do uso do jogo como metodologia podemos perceber a importância que aulas diferenciadas exercem no ensino de Biologia, sendo os jogos didáticos uma forma de desenvolver e promover a motivação em aprender, o raciocínio dos estudantes e ao mesmo tempo propiciar a interação entre os mesmos. Masseto (1992) afirma que as características do professor são importantes a serem consideradas como facilitadoras de aprendizagem, na medida em que motiva e desperta o interesse de seus alunos. 
Acreditamos também que o Subprojeto PIBID Ciências Biológicas tem sido um incentivador de metodologias diferenciadas no Ensino de Biologia, e neste caso da Genética como conteúdo, pois a inserção dos licenciandos na escola possibilita a renovação do ensino pela colaboração entre Escola e Universidade, professores da escola, professores formadores e licenciandos em formação, alcançando a noção de tríade de formação (ZANON, 2013).

Além disso, destaco a importância que o PIBID Ciências Biológicas exerce em minha formação acadêmica, possibilitando-me novas vivências e também reflexões de minhas práticas através do diário de bordo. O programa tem um papel fundamental, no qual posso habituar-me melhor a futura comunidade profissional, a escola, e, além disso, tenho a oportunidade de interação entre professor-bolsista-aluno, prática que me possibilita auxiliar os alunos e levar a escola metodologias diferenciadas, o que qualifica minha formação.
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