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INTRODUCAO

Este trabalho constitui-se dos resultados atribuidos pela experiéncia obtida pelo PIBID
decorrente ao periodo da docéncia entre novembro de 2020 a junho de 2021 na Unidade Escolar
Simé&o Jacinto dos Reis, sob coordenacgdo da Professora Natalia Nascimento e pela supervisao
da professora Renata.

Justifica-se pela imensuravel importancia do debate sobre a utilizacdo de jogos na
introducdo do ensino da citologia nas aulas remotas durante esse processo de distanciamento
social devido a pandemia da COVID-19. Para tal, € importante a busca por novos métodos de

ensino que permitam o acesso e a0 mesmo tempo respeitando as orientagdes da OMS.

Para tal, foram desenvolvidas algumas atividades que estimularam tanto a forma de
ensinar como a de aprender por parte dos professores e dos alunos, tais atividades como
folhetos, aplicativos e jogo do quis, relacionando com os contetidos abordados no decorrer do
semestre, trabalhados na turma do primeiro ano do ensino médio (01° EG 03) contando com

um total de 43 alunos matriculados.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS).
De acordo com Vygotsky (2002), o jogo desempenha um papel fundamental na
formacédo do individuo. O jogo ndo € uma atividade inata, mas sim decorrente das relaces

sociais, portanto carregado de significacdo social, e varia de acordo com o tempo e com a
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cultura na qual esta inserido. Pensando nesse contexto, foi elaborado um plano de aula sobre o
jogo denominada como: Jogada citoplasmética, onde contou com diversas perguntas

relacionadas ao assunto repassado na revisao.

A revisao sobre os tipos de células ocorreu de forma remota através do Google Meet,
abordando os dois tipos de células, procariontes e eucariontes, seguindo de representacfes das
organelas citoplasmaticas, mostrando suas principais funcfes e importancia tanto para a vida

das células quanto para a vida no planeta.

Para a realizacdo da dindmica, a turma foi dividida em grupos, para estimular a
participacao de todos, foi disponibilizado um prémio surpresa para a equipe vencedora, 0 grupo
que levasse mais pontos, ganhava esse prémio. No Google Meet ha uma funcéo de levantar a
méo virtualmente clicando em uma maozinha que aparece na tela, esta ferramenta foi utilizada
para que 0s grupos respondessem as perguntas mostradas no slide, o primeiro grupo a clicar na

mao, ficaria com a vez, se errasse, passaria para 0 outro grupo.

Nessa aula, o suporte metodologico foi intitulado como “passa ou reprova”, dessa vez o
jogo contou com pequenas alterac@es, algumas ferramenta ndo foram utilizadas, como exemplo
a de levantar a mao no Google Meet, pois as perguntas foram destinadas para cada grupo, assim
todos os grupos tiveram a oportunidade de responder, 0S grupos que erravam a pergunta
passavam para 0 proximo, e assim se procedeu a dinamica, no final, com os pontos somados

foi intitulado o grupo vencedor, o qual levou o prémio surpresa.

Além do jogo didatico, houve a aplicacdo de uma atividade, para ser respondida ao fim
da aula, além do auxilio de um material “bénus” em forma de folheto. A proposta de repassar
um folheto contendo os conteidos das aulas contribuiu para complementar os assuntos, além
disso, links de videos no YouTube e sugestdes de aplicativos sobre as Células, foram

disponibilizados para ajudar na constru¢do do conhecimento dos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Elaborar metodologias estratégicas e atrativas € um metodo trabalhoso, no entanto,
elaborar essas metodologias para aulas virtuais se tornou ainda mais desafiador, pois para
ADELL (1997):
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As redes de computadores oferecem uma perspectiva muito diferente
do computador isolado. Rompe-se o isolamento tradicional das salas de aula,
abrindo-as para o mundo. Permitem a comunicacdo entre as pessoas
eliminando as barreiras do espaco e tempo, identidade e status social. (ADELL,
1997, p. 18)

E certo que durante as aulas presenciais, alguns professores se distanciam desses
métodos pela falta de tempo de se planejar, a rotina das aulas expositivas nao tinha métodos
que estimulassem o aprendizado do aluno. Hoje, em meio a uma pandemia, esses métodos se
tornaram ainda mais raros, pois, a maioria dos professores viam os aparelhos eletrdnicos como

um vildo dentro da sala de aula, e nunca utilizavam em beneficio dos alunos.

De repente, com uma reviravolta, todos os educadores se viram a mercé dos aparelhos
de celulares, tabletes e notebooks, ndo havia mais outra solucdo que nao fosse a utilizacédo
dessas TIC’s.

As redes de aprendizagem digital permitem expandir a aprendizagem
escolar muito para além dos seus muros. A interacéo e colaboracdo a distancia
é hoje uma realidade e sdo necessarias novas abordagens pedagdgicas para
poder tirar proveito educativo da comunicacdo e acesso a informacdo
virtualizada. (MEIRINHOS, 2015, p. 3)

Diante desses fatos, faz-se necessario a busca pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), tendo como foco principal a competéncia especifica 3, que trata da investigacdo,
situacBes-problema, bem como a avaliacdo de aplicagbes do conhecimento cientifico e
tecnoldgico e suas implicagdes no mundo, utilizando-se de procedimentos e linguagens
proprios das Ciéncias da Natureza, a fim de propor solu¢Bes que considerem demandas locais,
regionais e/ou globais, e explanar suas descobertas e conclusdes a publicos variados, em varios
contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informacao e comunicacao
(TDIC). (BRASIL, 2018). Dessa forma, busca-se a utilizagdo das habilidades
EM13CNT302) Relatar, para publicos diversos, em variados contextos, resultados de analises,
pesquisas e/ou experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, graficos, tabelas, simbolos,
codigos, sistemas de classificacdo e equacgdes, por meio de diferentes linguagens, midias,
tecnologias digitais de informagéo e comunicacéo (TDIC), de modo a participar e/ou promover

debates em torno de temas cientificos e/ou tecnolégicos de relevancia sociocultural e ambiental.
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No entanto, sabendo que os educadores se distanciam dessas tecnologias, a tarefa de
levar novas ideias para dentro das salas de aulas virtuais, ficou sob responsabilidades dos
bolsistas, uma vez que estes utilizam essas tecnologias diariamente tanto para os afazerem

pessoas quanto para o suporte das atividades laborais referentes ao curso.

Em sua maioria, o professor ndo apresentava 0s recursos necessario-disponiveis para
explicar os fendmenos ndo-visiveis a olho humano, além de ndo estruturar sua pratica com
respaldo na linha unificadora da Biologia: a evolugcdo. Como resultado disso, acarretava-se o
desinteresse por parte do aluno, uma vez que ndo eram incentivados a serem protagonistas de
sua aprendizagem e apresentavam uma visdo simplista e parcial da propria Biologia (BORGES
e LIMA, 2007).

A forma a qual os alunos receberdo o conhecimento depende do professor, Krasilchik
(2005), este destaca que a Biologia pode ser uma das disciplinas mais relevantes e merecedoras
da atencéo dos educandos, ou uma das mais insignificantes, dependendo do que for ensinado e
de como isso for feito.

Partindo desse pensamento, o0 educador mesmo ainda em formacéo deve-se obter para
si 0 dever de tornar 0 ensino mais atrativo, pois para Kishimoto (2000) desde crianca obtemos
diversas formas de conhecimento: popular, cientifico, cultural, religioso, aprendendo de
maneira diferente, mas com algo comum para todos: 0 mundo da crianca € ltdico e ilusorio e o
mundo do adulto se priva da ludicidade, sendo realista. Sendo assim, é preciso apoderar-se do
conhecimento da utiliza¢do do ludico como instrumento metodoldgico para o ensino, pois, esse

deve contribuir para que os alunos tenham uma aprendizagem qualitativa e significativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO
O jogo do quiz denominado como jogada citoplasmatica, contou com sete perguntas,
estas sete perguntas abordaram as func¢des das organelas citoplasmaticas apresentadas no slide

do jogo.

A partir dessas perguntas foram obtido bons resultados, o que reflete na atencdo dos
alunos no decorrer da revisdo. Houve apenas alguns erros por parte de alguns individuos, por
outro lado alguns alunos se beneficiaram pela rapidez ao ligar o microfone, inclusive o aparelho

de um dos alunos, ndo funcionava esta ferramenta, sendo assim, prejudicado por isso. Entdo
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pensando nesses contratempos, a metodologia da proxima aula foi reorganizada.

Desta vez no momento do jogo as perguntas foram destinadas uma por vez para cada
grupo, 0 grupo que errasse, a pergunta passava para o proximo, o que deixou a dinamica mais
organizadas e todos os grupos tiverem a oportunidade para responder. O jogo contou com
diversas perguntas o qual tinha trés alternativas cada e¢ algumas de “Verdadeiro ou Falso".
Relacionada ao primeiro jogo, este estava um tanto mais complexo, porém mesmo assim, foi
Visto que as resposta corretas se prevaleceram e também toda a turma partipou, tornando assim,

a aula mais aproveitosa.

Além destas percepcoes, foi visto que alguns alunos da turma néo tiveram a chance de
participar destas aulas que foram de suma importancia para a formagéo dos mesmos, devido a
falta de conexdo, bem como a falta de recursos tecnoldgicos disponiveis, o que reflete ao

numero de alunos participando das aulas.

A turma trabalhada, possui 43 alunos matriculados, em média 16 participavam, havendo
vezes em que foram encontrados apenas 4 ou 5 nas aulas. Como essa experiencia deu-se em
uma escola publica, observou-se que a maioria dos alunos matriculados nessa institui¢do séo de
baixa renda e ndo possuem uma conexdao boa de internet, outros se quer possuem um
computador ou um celular a sua disposi¢éo, 0s que possuem estes recursos, os falta o interesse

e motivagao.

CONSIDERACOES FINAIS

Através das metodologias utilizadas para incentivar os alunos no ensino, onde contou
com a participagdo dos mesmo, notou-se que auxiliou eles na obtengdo dos contelidos
ensinados, e perceber que as alunos adquiriram estes conhecimentos foi de certa forma
gratificante, pois ali hd uma troca de conhecimentos, onde foram repassados os contetdos e
aprendido com os alunos o que é ser professor, de como se sentir professor e de valorizar essa

profiss&o.

No decorrer da aulas, foi adquirido mais familiaridade com os alunos, ja foi possivel
observar mais interacdo, e a partir disso, percebeu-se que quanto mais familiaridade tem entre

aluno e professor, a aprendizagem se torna mais significativa, e que o aluno ndo passa apenas

a decorar o contetido ensinado e sim aprender de verdade. Por isso o professor ndo deve se
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limitar em criar lagos com os alunos, ndo dizer que estdo ali apenas para ensinar, isso de certa

forma cria uma antipatia por parte dos alunos.

Procurar conhecer a realidade em que vivem os alunos é um dever que a pratica
educativa nos impde: sem isso ndo temos acesso a maneira como pensam, dificilmente entdo
podemos perceber o que sabem e como sabem (FREIRE, 1996). O didlogo entre aluno e
professor é uma ferramenta importante para o processo de ensino e aprendizagem, a partir de
indagacdes sobre o dia a dia dos alunos pode-se perceber que ao a criar lacos de amizade faz-
se com que haja a confianca desses alunos para entender o0 que se passa com eles em certos

momentos desagradaveis.

Sdo vivéncias como essa que trazem reflexdes acerca da prética docente, esta por sua
vez proporcionada atravéz do PIBID, agregando aprendizagens continuas, com o intlito de

adquirir novos conhecimentos através de experiéncias que levam o educando a préaxis.

Palavras-chave: PIBID, Estéagio; Citologia, Ensino remoto, Jogo de perguntas.
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