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Introducéo

O presente projeto visa a implementacdo de praticas pedagdgicas, que possibilitem a
construcdo no aprendizado dos contetdos abordados em genética, ja que estes apresentam um
alto grau de complexidade. As atividades propostas terdo inicio no ano de 2013, sendo que até
entdo, o presente projeto encontra-se em andamento. De acordo com as orientagOes
Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006, p.28): o jogo oferece o estimulo e o
ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento esponténeo 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 comunicacgéo e
expressao, mostrando-lhes uma nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-
se com o conteldo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.

Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que 0 jogo € uma importante
estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo a
motivacao interna, o raciocinio, a argumentacao, a interacdo entre alunos e entre professores e
alunos (CAMPOS, BORTOLOTO e FELICIO, 2003).

Nesta pespectiva, 0 jogo ndo € o fim, mas o eixo que conduz a um contetdo didatico
especifico, resultando em um empréstimo da acdo lddica para a aquisicdo de informacdes
(Kismoto, 1996).

Com isso, essas atividades buscam sanar essas dificuldades, através de atividades ladicas, de
facil acesso e baixo custo, adequando-se a realidade da escola.

Metodologia

Fomentar as atividades ludicas, buscando uma maior absorcao dos contetdos, fazendo uso de
materiais acessiveis, de facil manuseio e baixo custo, ja que essas atividades dinamizam a
aula o que contribui pra um maior interesse do corpo discente. De acordo com Junior et
al.(2010):0s recursos didaticos envolvem uma diversidade de elementos utilizados como
suporte experimental na organizacaodo processo de ensino e de aprendizagem. Sua finalidade
é servir de interface mediadora para facilitar na relacdo entre professor, aluno e o
conhecimento um momento preciso da elaboracdo do saber.



Para Barbosa (2000), é necessario dispor de ferramentas alternativas que vis lumbrem o
escape da rotinizacdo. Contemplar-se-4& momentos individuais e coletivos; valorizar-se-&, em
algumas situacOes, a acdo deliberada da crianca e em outras a orientagdo do profissional;
utilizar-se-4 de espacos tanto internos como externos; estabelecer-se-a a interatividade que
também extrapolem as salas de aula, buscando as multiplas figuras da institui ¢do, da familia e
da comunidade.

Assim, é importante 0 uso de metodologias alternativas que motivem a aprendizagem e as
atividades ludicas sdo meios auxiliares que despertam o interesse dos alunos, podendo ser
aplicadas em todos os niveis de ensino (CABRERA, 2006)

Portanto é preciso o comprometimento do professor e do aluno na realizacdo destas préaticas
pedagdgicas, que viabilizam a compreencdo de todos e conhecimento de novas estratégias
didaticas por parte do professor e alunos bolsistas.

Resultados Pretendidos

e Viabilizar a criacdo de grupos de estudo onde os professores possam repensar suas
praticas e aces em sala de aula, juntamente com os alunos bolsistas;

¢ Incentivar a continuidade da carreira docente em ciéncias bioldgicas, valorizando a o
profissional docente;

e Fomentar a utilizacdo articulada de laboratérios de ciéncias, informatica e outros
meios, que ajudem na execucao do projeto e aprendizado dos alunos;

e Estimular os alunos através dos jogos didaticos a um maior interesse na matéria de
biologia e no contedo de genética.

e Construir meteiais didaticos de facil acesso e baixo custo, com base na realidade local
das escolas, através de producao e publicacdo de trabalhos, com relatos de experiéncia
que divulguem o trabalho realizado.
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