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INTRODUCAO

A educacdo, de acordo com a LDB/1996 (BRASIL, 1996), tem como intuito a plena
formacao ética e cidada do educando, além de sua qualificacdo para o trabalho. Logo, o ensino
médio, etapa final da educacéo bésica, torna-se uma fase de extrema importancia no processo
de aprendizagem.

Desde os primordios, o ser humano busca explicacdo para os fendbmenos que o rodeia.
Tales de Mileto, Heréclito e Anaximenes propuseram, respectivamente, que a agua, 0 ar e o
fogo seriam os elementos basicos de todas as coisas. No entanto, o ensino de biologia néo era
objeto de ensino nas escolas. No Brasil, principalmente apds a década de 60, surgiram politicas
de incentivos a pesquisa cientifica, tornando esses contelidos cada vez mais recorrentes no
ensino de ciéncias. Em concomitancia, as instituicdes de ensino passaram a atualizar seus
subsidios didaticos e incentivo de cursos de capacitacdo profissional dos professores, para que,
acompanhasse o ritmo de avanco da ciéncia (NASCIMENTO, F.; FERNANDES, H. L.;
MENDONCA, V. M., 2010).

Muitos estudos vém relatando as dificuldades no ensino de Ciéncias, mais
especificamente da Biologia. Segundo Macedo et al. (2012), os discentes relataram grande
dificuldade no processo de aprendizagem da botéanica por ser uma area com nomenclaturas
bastante densa e fora de contexto do cotidiano dos alunos. Em um levantamento estatistico
realizado por Cimer (2011), dos 177 alunos entrevistados, 39 alunos relataram ter dificuldades
nos conceitos e processos basicos de genética, como genes e Cromossomos.

A Genética é a area da biologia que estuda a transmissao de caracteristicas hereditéarias,
a compreensdo do material genético e suas relagdes com as doencas humanas (WERNECK, et
al., 2014). Sendo assim, é contetido chave na grade curricular de Ciéncias no Ensino Médio.
Apesar disso, devido ao alto nivel de complexidade, por se tratar de algo microscopico, e estar
em constante redescoberta de novos conceitos, os alunos relatam ter dificuldade de assimilagédo
do contetdo pragmatico (OLIVEIRA et al., 2018).
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De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais
Conhecer a estrutura molecular da vida, os mecanismos de perpetuacéo, diferenciacéo
das espécies e diversificacdo intraespecifica, a importancia da biodiversidade para a
vida no planeta sdo alguns dos elementos essenciais para um posicionamento
criterioso relativo ao conjunto das construcfes e intervengdes humanas no mundo
contemporaneo (PCN, 1998, p. 14).

Esta problemética vem sendo relatada em estudos ao longo do tempo. Banet; Ayuso
(1995) relataram que o ensino de genética nas escolas vem sendo guiado pelos livros didaticos,
visto que o docente ndo possui conhecimento especifico na area. Contudo, como expde
Carvalho (2011), um bom dominio da matéria a ser ensinada constitui-se algo fundamental no
processo de ensino-aprendizagem.

Disponibilizamos de um namero grande de alternativas facilitadoras do ensino, sendo o
jogo didatico a mais vantajosa, pois possui uma caracteristica ludica que exerce forte influéncia
no processo de aprendizagem. Além disso, as capacidades e competéncias dos alunos séo
estimuladas e potencializadas, tornando o aluno parte ativa do processo (GARCIA;
NASCIMENTO, 2017).

Sendo assim, visto que alunos e professores relatam dificuldades no processo de ensino-
aprendizagem no contetido de Genética, o presente estudo objetivou uma proposta alternativa
facilitadora do ensino de Genética no ensino médio.

METODOLOGIA

O estudo, realizado na escola Estadual Lima Rebelo, localizada na cidade de
Parnaiba/Pl, foi direcionado aos alunos de biologia do Gltimo ano da Educacdo Baésica.
Viabilizando alcancar os objetivos, realizou-se uma pratica pedagogica com o auxilio de um
jogo de caca palavras, encaixando-se no eixo das Praticas Pedagogicas do PIBID.

Utilizou-se dois questionarios diferentes. O primeiro questionario continha perguntas
referentes ao conteudo ministrado em sala de aula, vale lembrar que esse questionario foi
respondido pelos alunos antes e depois da atividade. O outro questionario continha perguntas
referentes a atividade, onde o aluno iria opinar sobre o desenvolvimento da atividade e a Gltima
pergunta sobre a atuacgéo do PIBID na escola.

O jogo de caca palavras foi confeccionado pelos proprios alunos do PIBID, utilizando
de materiais de baixo custo, viabilizando assim a reproducdo do jogo por outros professores.
Isopor, linhas de costura, EVA, cola e alfinetes foram os materiais utilizados para sua
confeccéo.

DESENVOLVIMENTO

O questionario pode ser definido como um conjunto de questdes destinado a um publico
alvo, sendo uma técnica de coleta de dados amplamente utilizado na pesquisa cientifica e social.
Assim como toda técnica, possui suas vantagens e limita¢fes. O baixo custo de producéo e o
alto grau de reprodutividade sdo vantagens que tornam o questionario viavel na coleta de
informacdes (GIL, 1999).

Nesse sentido, no intuito de obter os dados qualitativos dos alunos acerca das
dificuldades apresentadas no ensino de ciéncias, realizou-se um questionario nas duas turmas
do 3° ano. Os resultados do questionario, possuindo cinco questdes objetivas, foram agrupados
e tabulados em planilhas. A opgdo do questionério, surgiu como uma alternativa de coleta de
dados, que garantisse o anonimato dos entrevistados e proporcionasse uma melhor veracidade
das respostas, ja que o entrevistado ndo se sentiria pressionado a responder (GIL, 1999).

No dia da realizagdo da atividade efetuou-se o pré-teste e o pos-teste, com perguntas
sobre os conceitos basicos de Genética, com intuito comparativo dos resultados, garantindo o
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anonimato para os participantes. O questionario era composto por cinco questdes, sendo uma
questdo aberta, permitindo ao aluno liberdade em suas respostas, e quatro questdes objetivas.

O jogo de caga palavras possuiu como principio que os alunos localizassem as palavras
e assimilasse com o respectivo conceito. A turma foi inicialmente dividida em quatro grupos,
contendo de cinco a seis pessoas por grupo. Para cada grupo, foi disponibilizado o caca palavras
em tamanho grande, e as linhas para marcacgéo das palavras e conexdo com 0s seus respectivos
conceitos.

Decorridos cinco minutos, marcado previamente antes do inicio da atividade, ocorreu a
coleta de dados dos grupos individuais e discussdo acerca do jogo. Logo apéds, foi
proporcionado um local de discusséo acerca dos resultados obtidos, bem como sanar as duvidas
dos alunos para com o contetdo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em relacdo a pesquisa realizada com os 20 alunos, 12 relataram ter dificuldade com os
conteddos de Genética, ou seja, 60% da turma. Seguidos de 25% dos alunos com a Botanica e
15% dificuldade com Zoologia. Esses vao ao encontro de estudos anteriores, que demonstraram
que os alunos apresentavam maior dificuldade em assimilar os contetdos das areas de Botanica
e Genética. Mascarenhas et al., (2016) obteve resultados semelhantes em um estudo realizado
com alunos do 3° ano do Ensino Médio, onde aproximadamente 65% dos alunos entrevistados,
que ja pagaram a disciplina de Genética, apresentaram insuficiéncia no questionario, ou seja, 0
percentual de acertos muito baixo. Boa parte desses resultados se deve ao fato de os alunos
entenderem a Biologia como uma disciplina com nomes, conceitos e ciclos a serem decorados.

Nos dados obtidos da ficha de avaliagdo antes da atividade, notou-se uma certa
dificuldade ao respondé-las, mesmo os alunos tendo visto o conteldo em sala de aula. No
entanto, analisando e comparando com os dados pés-atividade, pode-se afirmar que o jogo
realizado em sala de aula sanou as davidas dos alunos no que se refere aos conteidos e conceitos
basicos de Genética. Dos 20 alunos entrevistados, observa-se que 55% obtiveram uma melhora
ao responder o questionario, ou seja, 11 alunos acertaram mais questdes apos a atividade em
relagdo ao mesmo questionario respondido antes da atividade. Além disso, 40% dos alunos
acertaram o mesmo namero de questfes tanto antes como depois da atividade. Apenas um aluno
obteve resultado contrario, contabilizando 5% dos entrevistados. Em um trabalho desenvolvido
também em uma escola da rede puablica, Nicacio et al., (2017) demonstrou por meio de
questionario rendimento positivo com os alunos que realizaram a atividade, quando
comparados com alunos que ndo tiveram o jogo como alternativa ludica. Nesse sentido:

(...) 0 jogo pode ser considerado um auxiliar educativo e uma forma de motivar os
alunos para a aprendizagem. Nesse prisma, ndo se deve considerar apenas como um
divertimento ou um prazer. Deverd ser associado a uma atividade com determinados
objetivos a atingir e um meio de aprendizagem. O jogo implica que haja esforco,
trabalho, disciplina, originalidade e respeito entre “jogadores” (...) (PEREIRA, 2013,
p. 21).

Garcia; Nascimento (2017) obtiveram resultados semelhantes na aplicacdo de um jogo
ludico no ensino de ciéncias. Onde os alunos apresentaram maior participagdo durante a
atividade e relataram que o jogo ladico ajudou bastante no entendimento da disciplina. Apos a
realizacéo da atividade, os alunos mantiveram empolgados para perguntar acerca do contetdo,
mostrando assim envolvimento para com a atividade e o conteudo.

Dos 20 alunos entrevistados, apenas um aluno marcou a op¢do ndo ajudou no que se
refere ao jogo de cacga palavras. Os demais, correspondendo 95% da turma, relataram que o
jogo ajudou ou auxiliou na assimilagdo do conteudo. Assim, os dados obtidos do questionario
mostram que os alunos assimilam de forma satisfatoria quando o professor utiliza-se de
atividades ludicas na escola. Pode se dizer que:
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(...) buscar novos caminhos para enriquecer o0 ensino e a aprendizagem, é uma acédo
que possibilita o enfrentamento de problemas ligados a educacao, pois sem formas de
envolver o aluno nesse processo, buscando seu interesse e interatividade relacionada
ao mesmo, torna-se dificil ter éxito na educacdo se a mesma continuar recorrendo
apenas aos moldes tradicionais de ensino (...) (FERNANDES, 2013, p. 56).

Além disso, 80% da turma demonstrou na pesquisa que a atuacdo do PIBID ajuda muito
no processo de ensino da Escola CETI Lima Rebelo. Segundo Moryama (2013), a participacédo
no PIBID proporciona ao docente um contato com o ambiente escolar, sendo a primeira
experiéncia na docéncia. Assim sendo, o programa estimula no docente a vontade de ensinar e
desenvolver no individuo habilidades inerentes aos professores, como o dominio da turma e do
conteido a ser ensinado, além de intensificar a capacidade criativa do professor em novas
alternativas ludicas como ferramenta auxiliar no processo de ensino.

Fernandes; Mendonga (2013) pontua também que o programa promove um
fortalecimento na relacdo Universidade/Escola Publica, aproximando o aluno da Educacgéo
Bésica com o Ensino Superior. Por conseguinte, devido a realizacdo de atividades na escola,
ocorre uma melhoria da qualidade do ensino publico. Por essas razdes, o PIBID torna-se uma
mao de via dupla, onde os alunos passam a entender melhor o contetdo, e os docentes
participantes desenvolvem suas habilidades como professor.

CONSIDERACOES FINAIS

E visivel, que o ensino de Genética possui algumas dificuldades a serem enfrentadas
pelo docente. A disciplina, por possuir muitos termos e conceitos de dificil materializag&o,
torna-se cansativa para o aluno.

Sendo assim, a utilizagdo de jogos como ferramenta de ensino, promove ao aluno uma
maior materializacdo do conteudo, além de proporcionar um momento onde o aluno aprende
brincando, desenvolvendo assim suas habilidades cognitivas, sociais e comportamentais, e que
podemos citar respectivamente, a atencdo, a comunicacdo e ordenar as informacdes. Verificou-
se que o caca palavras promoveu uma maior interacdo da turma com o conteudo tedrico.
Podemos atribuir esse envolvimento da turma devido a abordagem do jogo, onde os alunos
puderam se divertir aprendendo os conceitos que a maioria tinha dificuldades.

Analisando os resultados obtidos a partir do trabalho, pode-se inferir que a necessidade
da utilizacdo de formas alternativas para auxiliar o ensino de Ciéncias. Dentre elas, 0 jogo
ludico surge como uma alternativa promissora, pois proporciona e desenvolve habilidades no
aluno, seja ela habilidades cognitivas, seja sociais. A participacdo do aluno durante o jogo
estimulou o trabalho em equipe, o espirito de lideranca e integrou o aluno como peca ativa no
processo de ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino; Jogos didaticos, Ludico, Biologia.
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