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RESUMO

O presente trabalho é constituido pela compilagdo de trabalhos académicos publicados em
Anais de eventos, desenvolvidos durante a atuacdo como bolsista nos programas institucionais
de iniciacdo a docéncia: Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e
Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), ambos financiado pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Assim, o capitulo | apresenta o
trabalho: “Game of DNA: uma proposta de jogo de tabuleiro para o ensino de genética basica,
no 3°ano do ensino médio”, elaborado durante a disciplina de Genética no curso de Licenciatura
em Biologia e, modificado durante a atuagdo no PIBID, no periodo de 2018-2020. O capitulo
I1, apresenta o trabalho: “Ensino remoto emergencial: a realidade da pratica por tras do mundo
virtual”, desenvolvido durante a atuagdo no PRP (2020-2022), em uma turma de 3° ano do
Ensino Médio, no periodo do ensino remoto emergencial, causado pelo virus da COVID-19. A
oportunidade de ter contato com a pratica e discuti-la durante a formacdo do licenciando é
fundamental para o perfil profissional que esta sendo construido, e neste tocante, 0s programas
PIBID e PRP desenvolvem esse exercicio com éxito. Com base nos trabalhos desenvolvidos
dentro dos programas, observa-se a troca mutua de conhecimento entre os residentes e 0s
professores preceptores sendo de forma significativa para ambos, e enfatiza-se a necessidade
que as politicas publicas precisam investir cada vez mais no aperfeicoamento da formacao
tedrico-prética de professores nos cursos de licenciatura.

Palavras-chave: Estratégias. Educacdo. PIBID. Residéncia. Biologia.



ABSTRACT

The present Course Conclusion Work is formed by the combination of works developed during
institutional programs. Its structure consists of two chapters and a conclusion. Chapter |
presents: “GAME OF DNA: A BOARD GAME PROPOSAL FOR BASIC GENETICS
TEACHING, IN THE THIRD YEAR OF HIGH SCHOOL”, was prepared during the course
of Genetics in the Licentiate in Biology course and modified during the performance at PIBID.
Chapter II presents “EMERGENCY REMOTE TEACHING: THE REALITY OF PRACTICE
BEHIND THE VIRTUAL WORLD”, was developed during the internship at PRP, in a third
year high school class, during the emergency remote teaching period, caused by the COVID-
19 virus. The opportunity to have contact with the practice and discuss it during the training of
the licentiate is fundamental for the professional profile that is being created. The PIBID and
PRP programs successfully carry out this exercise. Based on the work developed within the
programs, the mutual exchange of knowledge between residents and preceptor teachers is
observed to be significantly for both, and the need for public policies to increasingly invest in
the improvement of training is emphasized. practice in undergraduate courses.

Keywords: Strategies. Education. PIBID. Residence. Biology.
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1 APRESENTACAO

O presente Trabalho de Concluséao de Curso é formado pelo compilado de trabalhos académicos
desenvolvidos durante programas institucionais, financiado pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e, ja apresentados em eventos e
publicados em seus respectivos anais. Sua estrutura é constituida por dois capitulos e uma
concluséo. Entre as diversas publicagdes em anais, foi selecionado dois que correspondem em

primeira autoria e, em programas diferentes.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID, é designado
principalmente para discentes que estdo na primeira metade da graduacao, tendo como um de
seus principais objetivos, inserir o licenciando na realidade das salas de aulas de escolas
publicas, através da observacdo nas aulas e de forma conjunta ao professor, dar inicio as
primeiras regéncias. Este programa possibilitou o desenvolvimento do capitulo | que aborda o
tema: “GAME OF DNA: UMA PROPOSTA DE JOGO DE TABULEIRO PARA O ENSINO
DE GENETICA BASICA, NO 3°ANO DO ENSINO MEDIO”, que foi elaborado durante a
disciplina de Genética no curso de Licenciatura em Biologia e, modificado durante a atuacédo
no PIBID, no periodo de estadgio em setembro/2018 a janeiro/2020, sendo apresentado no “Il
Encontro Regional de Ensino de Biologia e Il Seminarios Integradores de Biologia do Oeste do
Pard — EREBIO” no periodo de 27 a 30 de agosto de 2019.

O Programa Residéncia Pedagdgica-PRP, é destinado exclusivamente para os discentes que
estdo na segunda metade da graduacdo, tendo por finalidade o aperfeicoamento da formacao
pratica dos licenciandos, inserindo-os nas salas de aulas de escolas publicas, com o intuito de
praticar as metodologias ensinadas durante o curso e, vivenciar com mais autonomia a sala de
aula, através de planejamento e execucdo de aulas, e a observacdo da prética de ensino da
preceptora. A atuacdo neste programa possibilitou a construcdo do trabalho que constitui o
segundo capitulo, trazendo o seguinte tema: “ENSINO REMOTO EMERGENCIAL: A
REALIDADE DA PRATICA POR TRAS DO MUNDO VIRTUAL”, que foi desenvolvido
durante o PRP, em uma turma de 3° ano do Ensino Meédio, no periodo do ensino remoto
emergencial, causado pelo virus da COVID-19, entre os meses de outubro/2020 finalizando em
margo/2022, sendo apresentado virtualmente no evento “Seminarios de Projetos Educacionais
da UFPA — SEPEDUC 20217, no periodo de 30 de novembro a 03 de dezembro de 2021.
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2 GAME OF DNA: UMA PROPOSTA DE JOGO DE TABULEIRO PARA O ENSINO
DE GENETICA BASICA, NO 3°ANO DO ENSINO MEDIO

Maysa Melo Lobao
Bolsista PIBID-Biologia/UFPA, Email: lobaomaysa68@gmail.com
Cleydson José da Silva Sousa
Bolsista PIBID-Biologia/UFPA, Email: Cleydson.silva0l@gmail.com
Thalles Ramon Reis Mota
Bolsista PIBID-Biologia/UFPA, Email: mtmotathalles@gmjail.com
Antoénio Clemente de Lima Neto
Bolsista PIBID-Biologia/UFPA, Email: tonionetol5@gmail.com
Sandra Nazaré dias Bastos
Coordenadora do subprojeto PIBID-Biologia/l UFPA/CAPES; Email: shastos@ufpa.br
Nelane do Socorro Marques Silva
Docente Colaborador PIBID-Biologia/UFPA; Email: nelane@ufpa.br
Ana Hilda Mescouto
Professora Supervisora PIBID-Biologia/CAPES; Email: mescouto@yahoo.com.br

RESUMO: O uso de jogos didaticos se pontua como uma estratégia facilitadora na
aprendizagem, ndo s6 quando apontado as criangas, mas também aos jovens e adultos. Dentro
da biologia, o ensino de Genética é desafiador, pois apresenta um grande acervo de conceitos,
dificultando o entendimento do aluno, que acabam tendo como principal preocupacéo o decorar
termos. Observa-se a necessidade de o professor repensar no seu método de ensinar, adotando
atividades que estimulem a participagdo dos discentes. O presente trabalho traz uma proposta
ludica, tendo como recurso base o jogo de tabuleiro, chamado de GAME OF DNA,
desenvolvido para o ensino de genética basica no terceiro ano do ensino médio, buscando
contribuir para a construcdo de metodologias atraentes, prazerosa e criativa, para assuntos
abstratos.

Palavras-chave: Jogo didatico, hereditariedade, Ensino, Biologia.

INTRODUCAO

A forma Unica que é lecionada, memorizacdo e transmissdo de conhecimentos, métodos
marcantes no ensino tradicional, provoca o desinteresse dos alunos e como consequéncia um
baixo rendimento escolar, originando uma caréncia no ensino (Krasilchik, 2004). Além desta
forma, a autora ressalta que as aulas tradicionais também sdo em maioria, desligadas do
cotidiano dos alunos, o que resulta na falta de compreensdo dos assuntos, uma vez que, 0S
estudantes sentem dificuldade ao fazer a relacdo com algo que lhes € comum, néo aplicavel ao

seu dia-a-dia, e o conteido se tornar em um ensino abstrato.

Desse modo, o ludico torna-se uma estratégia de aprendizagem, ndo s6 quando aplicado as
criangas, mas também aos jovens e adultos. Ocorréncia evidenciada e defendida nas pesquisas

de Brougere (2004), ao afirmar que o jogo pode ser atribuido tanto a crianca quanto ao adulto,
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ndo tendo restricdo na faixa etaria. Sendo assim, os objetos ludicos dos adultos sdo também
chamados de jogos, pela sua fungéo de atividade criativa, ou seja, 0s jogos podem e devem ser
utilizados por qualquer pessoa.

Em tempos passados, era possivel perceber nitidamente a separacao entre brincar e o aprender.
Os momentos das atividades eram separados de forma rigida e ndo se concebia que fosse
possivel aprender quando se brincava (ANTUNES, 2009). Todavia, se precisa entender,
que ato do brincar é entrelacado por objetivos concretos e bem definidos, havendo uma relagdo
entre o brincar e o aprender, visando o desenvolvimento e aprendizagem do educando. Dentro
desse contexto, Maluf (2008), afirma que, as atividades ludicas precisam ter um espaco especial
na maneira de ensinar. Cabrera e Salvi (2005) pontuam que os recursos ludicos influenciam de
forma natural o ser humano, desde a crianca até a idade adulta. Este fator € desencadeado pela
decorréncia destas atividades envolverem as esferas motoras, cognitivas e afetivas dos
individuos, sendo assim, o ser que brinca e joga é 0 mesmo que atua, opina, pensa, compreende,
e se desenvolve intelectual e socialmente.

Dentro da biologia, o ensino de Genética é desafiador. Apresentando um grande acervo de
conceitos, onde dificulta, muitas vezes, o entendimento por parte dos alunos, tendo como
principal preocupagdo em decorar termos para tentar compreender e relacionar o estudo com a
vida pratica (TEMP, 2011). A Genética € um assunto base no ensino de Biologia, pois varias
tematicas dependem dela para se ter uma melhor coeréncia (KREUZER; MASSEY, 2002), hoje
utiliza-se muito a genética como uma ferramenta de apoio em diversas areas do conhecimento.
Seu ensino deve propiciar aos alunos o desenvolvimento do pensamento critico, assim como,
permitir que o discente os aplique no cotidiano e entendam os principios basicos que direcionam
a hereditariedade para que saiba como sdo repassadas as caracteristicas, compreendendo melhor
a variacdo da biodiversidade. No entanto, o ensino dessa area vem enfrentando algumas
barreiras, como despertar o interesse do aluno, faze-lo compreender procedimentos referentes
a conceitos abstratos e descobrir métodos de ajudar o aluno a notar a relacdo existente entre 0s
conhecimentos cientificos e o cotidiano (AGAMME, 2010).

Diante desses fatos devemos estar sempre propondo atividades didaticas que despertem o
interesse e a motivacdo dos alunos, adotando acdes que estimulem a participacdo e
envolvimento dos discentes A partir de problematicas da realidade dos alunos e através da
inovacdo metodoldgica, pelo uso das variadas propostas de atividades de ensino-aprendizagem,
criativas e ladicas, podendo destacar os jogos (PINTO, 2012). Sendo assim, a exploracdo da
ludicidade, se tornar uma técnica mediadora e facilitadora na elaboracdo de conceitos, na

fixacdo do conteudo, na relagdo entre os alunos e no desenvolvimento da criatividade. Dentro
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desse quadro, o presente trabalho tem por finalidade, apresentar uma proposta ludica, através
do jogo, enquanto recurso didatico, tendo como recurso base o jogo de tabuleiro, chamado de
GAME OF DNA, desenvolvido para o ensino de genética basica no terceiro ano do ensino
médio, buscando contribuir para a reflexdo em torno da necessidade de construcdo de
metodologias atraentes para ensinar e aprender, de forma prazerosa e criativa, assuntos

complexos e abstratos.

MATERIAIS E METODOS

GAME OF DNA, consiste em uma estratégia metodoldgica através do jogo de tabuleiro tendo
como base perguntas e respostas que trabalham diretamente contetdos relacionados a genética
basica. Refere-se a um jogo voltado para o terceiro ano do Ensino Médio, mas que nao se
restringe

somente a esse grupo, pode ser trabalhado em outras categorias, dependendo somente do
contetdo referente ao tema, se é adequado para ser ministrado pelo professor. Devera haver
uma analise criteriosa quanto as perguntas a serem utilizadas, pois serdo divididos em dois
niveis, a primeira conceitual apresentada em sala e a outras retiradas da prova do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) dos anos anteriores, estas precisam estar em atendimento
aos requisitos conceituais, ja ministrado em sala. Quanto ao nimero de participantes, sugere-se
que os alunos sejam divididos em grupos, para que o professor mediador tenha total controle
durante o jogo. Que constara por um rei, que comandara todas as regras do jogo, assim como,
0s outros sete reinos, que ficaram expostos em cartaz, para que este (rei) leia as mensagens e
direcione as perguntas aos jogadores/grupos, funcdo que pode ou ndo ser preenchida pelo
professor.

O jogo é composto por um tabuleiro com quinze casas (15) casas (Figura 1) que sdo percorridas
a cada jogada apos o lancamento de um dado de seis faces, indicando o nimero de casas que
serdo avancadas. Pibes, em forma de Fita dupla de DNA, correrdo nas casas do tabuleiro; as
casas estdo

divididas de duas formas: perguntas e direcionamentos a serem seguidas pelos jogadores,
conforme descrito abaixo: as casas com “ponto de interrogacao” levardo o aluno/jogador a caixa
preta, onde contem perguntas elaboradas do ENEM, ou direcionamento para um mural dos sete
reinos, composto por curiosidades e perguntas conceituais, € “avance uma casa”. As Casas
“volte uma casa” ordenam que o aluno/jogador retorne a quantidade de casas informadas no

tabuleiro; As Casas com Numeros significa que o Rei devera realizar perguntas contidas nos
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Cartdes dos sete reinos, que avancara uma casa no tabuleiro em caso de acerto, ou permanecera
no mesmo lugar em

caso de erro (Se 0 grupo adversario souber a resposta, tem o direito de responder e avancar uma
casa); as casas com coroas “terra da coroa”, ddo ao grupo a oportunidade de jogar o dado
novamente; as casas “dragdo” indicam que o aluno/jogador ficard uma rodada sem jogar, dando
assim a oportunidade do seu adversario jogar o dado por duas vezes. Ao final do jogo, o
ganhador levard como prémio a caixa “GAME OF DNA” (ficando a critério do professor a
“recompensa” que contara dento dela.), que devera esta exposta desde o inicio do jogo e mais

um troféu, que sera o pido, representante que andou com ele durante o jogo.

Figura 1: Tabuleiro, caixa preta, pido, painel dos sete reinos, dado, caixa de premiacao.

Autoria Maysa Lobdo

Além de ajudar o aluno/jogador a fixar o contetdo dos conceitos basicos de genética, como:
carater, gene, ldcus, genes alelos, cromossomos homologos, genétipo, fen6tipo, homozigoto,
heterozigoto, gene recessivo, gene dominante, hereditariedade e meio ambiente, herancas
bioldgicas, experimento de Mendel, o jogo traz para a realidade do aluno, conceitos abstratos
expostos em aula teoricas, que é de extrema importancia para o entendimento das relacGes de
parentesco através do tempo.

O professor que tera a fungdo de “rei” no jogo obterd a oportunidade de avaliar o contetdo
fixado pelos alunos/jogadores, através de suas respostas, sendo possivel verificar quais 0s
pontos de maior dificuldade que os discentes ainda apresentam com desrespeito ao conteldo,
caso necessario devendo este estabelecer outras metodologias complementares para reforcar o
contetdo. Fica a critério do professor, usar tal atividade de forma avaliativa, para somar nota
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“bonus” caso precise, na média final. Sugere-se um periodo de duas (2) aulas conjugadas de 45

minutos cada.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo GAME OFF DNA tem como funcéo fazer com que o aluno desenvolva um pensamento
critico atraves do ladico, tornando-o capaz de entender que a genética é base da biologia, que
seus conceitos podem e s&o aplicados no cotidiano. E preciso levar em consideracéo que, apesar
dos jogos serem considerados como ferramentas didaticas muito importantes nas aulas, ainda é
necessario que o professor utilize os jogos didaticos como um material de apoio, algo
complementar a sua aula, para que os alunos aprendam da melhor forma possivel os conteddos

e que se faca como um método de integracao entre os alunos.
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INTRODUCAO

A pandemia tem aberto portas desafiadoras para outras formas de ensino/aprendizagem,
provocando a educacdo de forma coletiva e levantando reflexdes sobre a realidade social,
exigindo dos alunos, pais e professores, recursos diversificados para facilitar esse processo.
Noenvolvimento desse processo, é importante ressaltar a necessidade de transformar o

conhecimento em algo néo reprodutivo, mas sim criativo (ANDRADE, 2020).

A era digital que vivemos, permite explorar métodos facilitadores para a transmissdao do
conhecimento, destacando as Tecnologia Digitais de Informacdo e Comunicacdo — TDICs,
queja eram discutidas como estratégias pedagdgicas. Bertoldo, Salto e Mill (2018) vem
ratificando sobre a introducdo das tecnologias na educacdo, as quais contribuem para
potencializar os métodos de ensino existentes. Mas nem mesmo a parcela de professores que
adotavamambientes virtuais em suas atividades, imaginaram a necessidade de uma mudanca
abrupta parao ensino emergencial de forma remota, causada pela pandemia COVID-19, sendo
quase de forma obrigatdria para os professores e alunos na continuacdo das aulas
(MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020).

Diante de tantos pontos a serem questionados nesse novo formato de ensino, a falta de acesso
a internet entre alunos e professores, é a principal entre elas. Cury (2020) ressalta que, uma
emcada quatro pessoas ndo possui acesso a internet e dentro desse total, 25,3% das pessoas
afirmaram que a falta de acesso € justamente por ndo saberem utilizar a internet. Mediante ao
quadro pandémico, o sistema educacional teve que adotar novos meios de

ensino/aprendizagempor causa da suspensao das aulas presenciais. O Governo Federal através
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de documentos legais, impds a utilizacdo de Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacédo (TDICs), para seremempregadas nas atividades pedagogicas ndo presenciais.
O Parecer do Conselho Nacional de Educagdo (CNE/CP n° 9/ 2020) apontou como caminho
0 ensino remoto emergencial, ou seja,a escola foi transportada para o mundo virtual; desse
modo atribuindo ao corpo docente e gestdoescolar, a adaptacdo dos contetdos curriculares,
das avaliagdes e dinamicas, com a finalidade de prosseguir com as atividades escolares
(OLIVEIRA; SILVA; SILVA, 2020, p. 27-28).

Esse modo de ensino evidencia a desigualdade social existente, no qual participa professores
ealunos que possuam os aparatos tecnolégicos como: computadores ou smartphones, internet
estavel, ambiente doméstico silencioso e confortdvel. Esses requisitos sdo totalmente
distantes da realidade da maioria dos docentes e estudantes das escolas publicas brasileiras
(BARBOSA,2020).

No Estado do Para, especificamente na cidade de Braganca, foi distribuido chips para que os
alunos pudessem participar das aulas remotas. Na Escola Estadual acompanhada, no primeiro
semestre do ano letivo de 2021, houve a distribui¢do apenas a uma fracdo dos alunos, limitando
assim o restante do grupo de estudantes que ficaram com acesso registro as apostilas de cada
disciplina, nesse grupo estavam inclusos aqueles que residiam na zona rural. Esse caso foi

observado na escola parceira do Programa de Residéncia Pedagogica (PRP).
OBJETIVO

Explorar e avaliar o potencial educativo de diferentes ferramentas digitais no ensino
deBiologia.

METODOLOGIA

As experiéncias relatadas aqui, aconteceram no ambito do Programa ResidénciaPedagdgica
(PRP) financiado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), integrando a Politica Nacional de Formagdo de Professores e tem por objetivo
induzir o aperfeicoamento da formacg&o préatica nos cursos de licenciatura, promovendo a
imers&o do licenciando na escola de educacéo bésica, a partir da segunda metade de seu curso.
O PRP Ciéncias e Biologia do Instituto de Estudos Costeiros da Universidade Federal do Para
(UFPA) é composto por residentes, destes 8 bolsistas e 4 voluntarios, 3 professores
preceptores e 3 coordenadores.

As estratégias utilizadas neste trabalho foram desenvolvidas entre os meses de marco
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ejunho de 2021, na turma do 3° ano do Ensino Médio, utilizando ferramentas digitais como:
O aplicativo Canva para a confeccao de flyers — usados como “convites”, enviados nos grupos
doWhatsApp um dia antes da aula, videos na plataforma Youtube, textos interativos na
plataformaPadlet para que os alunos conseguissem aprender de maneira mais ilustrativa o
conteldo, jogosna plataforma Quizur e avali¢bes dindmicas no Google Forms, assim como,
estratégias didaticas através da construcdo de mapas mentais. A participacdo dos alunos era
integralmentede forma online, os recursos utilizados foram disponibilizados aos alunos pelo

grupo do Whatsapp ou diretamente no chat do Google meet durante a aula.

RESULTADOS

A partir das regéncias e préaticas realizadas foi observado que os alunos néo se sentiam corpo
daquele sistema, a forma atipica de ser apresentado o conteudo trazia dificuldades inclusive
noacesso na plataforma google meet, por exigir uma internet estavel e o chip doado pelo
Governodo Estado ndo supria essa necessidade, fazendo com que a frequéncia durante as
aulas fosse baixa se comparada com a quantidade de alunos matriculados. Com o intuito de

uma maior participacéo e interacdao dos alunos foram empregadas estratégias, tais como:

Flyers - Os convites, eram criados no aplicativo Canva (figuras 1 e 2), no intuito de serem
“fotochamadas”, sobre a proxima aula. Estas chamadas eram sempre divulgadas um dia antes
da aula. Neles eram apresentados uma pergunta atrativa sobre o tema a ser trabalhado no dia
seguinte como ilustra as imagens a seguir:

Ap0s 0 uso desse mecanismo, a presenca se tornou mais marcante, 0 maior nimero de alunos
presentes foi de 14 e o menor 3.

Figura 2: Flyer usada na aula de revisdo

de Evolugdo — Pergunta: Evolucéo na
ciéncia ou no Pokémon?

Figura 1: Flyer usado na aula de introdugdo a genética
— Pergunta: De onde vem suas caracteristicas?

EVOLUCAD

INTRODUCAQ A
GENETICA

Vamos jogar, para entender ?

Dividas nas teorias evolucionistas ?

Autoria residente Maysa Lob&o Autoria residente Maysa Lob&o
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Mapas mentais — Essa foi uma das estratégias de fixacao que mais tivemos bastante interacdo
dos alunos da turma, usada em uma aula de genética (figura 3), para fixar os conceitos basicos;
a dificuldade de aprender cada conceito se tornou arte nas maos dos alunos. Tivemos um
retornode seis mapas mentais, de um total de sete alunos durante a aula. Dos mais elaborados
aos maissimples, mas todos bem divididos e organizados. Sempre que necessario eles
reutilizavam durante a aula. A atividade proposta evidenciou que o mapa mental vai além de
uma observacdo, pois desencadeia processos de analise e discussdo acerca da realidade ali
representada (HERMAM;BOVO, 2005). Assim sendo, essa ferramenta contribui ndo s6 na
leitura do aluno sobre o contelido apresentando, mas também, pode auxiliar no trabalho
docenteao diagnosticar que conhecimentos e interpretacdes os estudantes estdo e devem

produzir.

Figura 3: Mapa mental dos conceitos basicos em genética.

ch-\uk
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Autoria residente Maysa Lobéo

Videos- Foram selecionados videos curtos e, bem atrativos para trabalhar contetdos de
biologia; foi observado uma maior atencdo que davam para o assunto tratado. Mas néo tinha

ainteracao.

Plataforma Padlet- Utilizado como mural interativo. A aula do slide era passada para essa
forma digital, contendo certos aprofundamentos do contetdo trabalhado em sala, contendo
imagens anexadas, fundos atrativos dentre outros detalhes. Para Mota, Machado e Crispim
(2017, p.5), o Padlet “apresenta-se como uma aplicacdo da web que permite a criacao de murais
ou quadros virtuais, no qual ha a possibilidade de compartilhamento de videos, imagens,

anotacoes, enderecos web e etc”. Contudo, esta ferramenta nédo teve interacdao dos alunos.

Quizur- Plataforma de jogo online, também foi uma das metodologias que mais contou com
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uma significativa interacdo entre os alunos. Como estratégia de fixacdo no assunto de
evolugdo.Os alunos mostraram bastante interesse e empolgacéo, tivemos um Unico problema
com um aluno, referente a internet, mas no final todos conseguiram participar. Foi bem
motivacional para os residentes ao verem os alunos conversando no chat do google meet, sobre
erros e acertosdurante o jogo, assim como em suas falas, com tom de satisfacdo com 0s

nameros de acertos.

Google forms- A plataforma do google forms foi utilizada como método avaliativo. Assim
como atividade de fixacdo, composta por imagens e textos. Foi observado que os alunos

tinhamuma maior interacdo durante as aulas online.

O novo modelo de ensino: o remoto emergencial, por vez, tira o professor da sua zona de
conforto e na maioria deles ndo consegue ter um bom retorno do aluno. A frustacdo e o
desinteresse tornam-se parceiros nesse processo em buscar diferentes estratégias para aplicar
oassunto. Chamar a atencdo do aluno para as aulas sincronas, garantindo a presenca e

absorvimento do conteudo, € um grande desafio.

Contudo, a busca por recursos ou ferramentas que auxiliem o processo de ensino-
aprendizagem é fundamental, as experiéncias adquiridas neste periodo ampliam a
compreensdo de que é importante que o professor em formacao inicial conheca e tenha acesso
a essas diferentes estratégias para que possa selecionar, estudar e assim planejar alguma aula
fazendo uso de alguns desses recursos. Assim, todos os recursos utilizados sdo alternativas

de disseminar informac6es, de abordagens de aprendizagens aos estudantes.

Concluséo

Infere-se sobre a importancia de testar e explorar diferentes recursos digitais, principalmente
no momento em que o sistema de ensino passa por inumeros desafios e fazer com que o aluno
tenha interesse, autonomia e presenca nas aulas; € um ganho enorme para a educacéo,

ajudandodiretamente no processo de ensino/aprendizagem individual e coletivo.

Palavras-chaves: Ensino. Estratégias. Virtual. Biologia.
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4 CONCLUSAO

A oportunidade de ter contato com a pratica e discuti-la durante a formacéo do licenciando é
fundamental para o perfil profissional que esta sendo construido, para os quais 0s programas
PIBID e PRP, desenvolvem esse exercicio com éxito. O aluno que participa dessa integragdo
nas escolas publicas durante a graduacéo, tem a experiéncia pratica na formacéo do professor,
podendo observar de perto os desafios da sala de aula. Dessa forma, os relatos apresentados
nesse trabalho, apresentam dois cendrios totalmente divergentes, o presencial, dentro do
contexto natural do processo de ensino-aprendizagem e, o remoto, em detrimento da pandemia
de COVID-19, alterando o meio institucional para o Ensino Remoto Emergencial (ERE), com
impactos diversos e significativos no corpo escolar.

Os trabalhos desenvolvidos dentro dos programas, possibilitou a troca mdtua de conhecimento
entre os residentes e os professores preceptores, sendo de forma significativa para ambos,
evidenciando ao licenciando a real situacdo das demandas docentes no ensino publico. Nota-se
também, nas escolas-campo, a relevancia desses novos profissionais, com conhecimentos e
estratégias diferenciadas, dando apoio durante as aulas e incentivando os professores
preceptores, o uso de ferramentas inovadoras e facilitadoras ao processo de ensino-
aprendizagem.

Para tanto, enfatiza-se a importancia de politicas publicas investirem cada vez mais no
aperfeicoamento da formacdo préatica nos cursos de licenciatura. Ressaltado que ao introduzir
o licenciando no ambiente escolar, favorece a construgdo de profissionais mais aptos e
capacitados a inovacdo de métodos eficazes, com facilidade para conduzir as mudancgas no

contexto educacional com mais experiéncia.
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RESUMO: O uso de jogos didaticos se pontua como uma estratégia facilitadora na
aprendizagem, ndc s0 guando apontade &s criangas, mas também aos jovens e
adultos. Dentro da biologia, o ensino de Genética & desafiador, pois apresenta um
grande acervo de conceitos, dificultando o entendimento do aluno, que acabam tendo
como principal preccupagdc o decorar termes. Observa-se a necessidade de o
professor repensar no seu método de ensinar, adotando atividades que estimulem a
participagio dos discentes. O presente frabalho traz uma proposta lidica, tendo como
recurso base o jogo de tabuleiro, chamado de GAME OF DNA, desenvolvido para o
ensino de genética basica no terceiro ano do ensino médio, buscando contribuir para a
construgdo de metodologias atraentes, prazerosa e criativa, para assuntos abstratos.

Palavras-chave: Jogo didatico, hereditariedade, Ensino, Biologia.

INTRODUGAQ

A forma dnica que é lecionada, memorizacdo e ftransmissio de
conhecimentos, métodos marcantes no ensino tradicional, provoca o
desinteresse dos alunos e como consequéncia um baixo rendimento escolar,
originando uma caréncia no ensino (Krasilchik, 2004). Além desta forma, a
autora ressalta que as aulas tradicionais também sa8o em maioria, desligadas
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Introducaio

A pandemia tem aberto portas desafiadoras para a nova
forma de ensino/aprendizagem, provocando a educacio de
forma coletiva e levantando reflexdes sobre a realidade so-
cial, exigindo dos alunos, pais e professores recursos ino-
vadores para facilitar esse processo. No envolvimento do
aprendizado e escola, € importante ressaltar a necessidade de
transformar o conhecimento em algo nio reprodutivo, mas
sim criativo (Andrade, 2020). Os mais diferentes meios digi-
tais vém se apresentando como solugio para esse problema.
A era digital que vivemos, permite explorar métodos facili-
tadores para a transmissio do conhecimento, destacando as
Tecnologia Digitais de Informacio € Comunicacdo — TDICs,
que ja eram discutidas como estratégias pedagogicas. Bertol-
do, Salto e Mill (2018), vem ratificando sobre a introdugio
das tecnologias na educagfo, no qual estas contribuem para
potencializar os métodos de ensino ja existentes. Mas nem
mesmo a parcela de professores que ja adotavam ambien-
tes virtuais em suas atividades, imaginaram a necessidade
de uma mudanca abruptamente para o ensino emergencial
de forma remota, causada pela expansio da COVID-19, sen-
do quase de forma obrigatoria, para os professores e alunos
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