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INTRODUCAO

Com a tecnologia cada vez mais presente em sala de aula seja nos celulares ou até mesmo
como uso didatico, os professores enfrentam dificuldades para adaptar formas de ensino e captar a
atencao dos alunos, afinal ¢ cada vez mais visivel que o professor necessita competir com a
tecnologia e fazer que o aluno crie um foco na aula  ministrada.

Uma forma para fazer com que os alunos vejam a aula como diversao e criem um
interesse ¢ através da aplicacdo de jogos, pois quando os mesmos estdo envolvidos com a atividade
faz com que o celular seja “substituido” pelo jogo e assim o aluno crie interesse se dedique a
entender e estudar o conteudo. Além de jogos como apoio pedagdgico, a criagdo de estruturas em
tamanho real ajuda os alunos a terem uma percepcao melhor de como determinados organismos
sdo, como por exemplo, a producdo da célula animal com massa de porcelana, através desse tipo de
estrutura os alunos podem imaginar e visualizar com maiores detalhes do que somente através das
imagens de livros.

As estruturas reproduzidas em tamanho real também tem o intuito de auxiliar em Colégios
onde ndo se obtém o contato com microscopios, podendo assim ser uma alternativa para os
professores e os alunos no aprendizado.

Os jogos educativos com finalidades pedagogicas revelam a sua importincia, pois
promovem  situacdes de  ensino-aprendizagem e aumentam a  construgdo  do
conhecimento,introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de
iniciacdo e agdo ativa e motivadora. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentragao e a
motivagdo sdo igualmente proporcionados pela situagdo ladica...” (MOYLES, 2002, p.21).

A exploragdao do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na elaboragdo de
conceitos, no refor¢o de contetidos, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espirito de
competi¢do e cooperagdo, tornando esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os
objetivos propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

Um dos principais objetivos deste projeto ¢ mostrar a importancia da aplicagdo de jogos
ludicos com adolescentes e de como alguns problemas como a falta de interesse sobre determinada
matéria ou assunto podem ser contornadas, com a aplicacao dos jogosa situacdo de falta de contato
entre professor e aluno podera ser modificada.

OBJETIVOS

* Auxiliar na visualizagdo de estruturas que nao poderiam ser visiveis sem o uso de
microscopio;

* Aproximacao entre aluno e professor;

* Ajudar na compreensao dos alunos;

* Auxiliar na memorizagao de determinados conteudos;

* Criar novas maneiras de ensinar;

* Desenvolver a socializac¢ao entre os alunos;

* Estimular a competicao saudavel;

*  Construir modelos didaticos para o laboratério do Colégio.

MATERIAIS E METODOS

O presente projeto sera desenvolvido na escola através de jogos, aulas praticas e teoricas,
didlogos, eventuais saidas de campo, constru¢do de estruturas e demais atividades que possam
contribuir para a aprendizagem dos alunos.



Os materiais utilizados serdo os objetos que possam ser reutilizados coletados pelos alunos e
professores, cartolinas, folhas de oficio, lapis e canetas para a producdo de murais, massas de
porcelana, isopor, jornal, data show, notebook e demais aparelhos de multimidias para a exposi¢ao
tedrica das aulas, meios de transporte fornecidos pela escola em conjunto com a prefeitura para as
eventuais saidas de campo.

RESULTADOS

Os resultados serdo anexados ao decorrer do projeto, juntamente com o registro fotografico e
demais produgdes realizadas.

CONSIDERACOES FINAIS

Serdo preenchidas durante ou ap6s a conclusdo do projeto.
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