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RESUMO

Este projeto surge na perspectiva de compreender o discurso do professor
sobre a importancia dos jogos e dos experimentos didaticos como ferramentas
no ensino de Ciéncias. Esta investigacdo se faz necesséaria para
compreendermos 0 quanto se faz imprescindivel o aprimoramento do ensino,
visto que cada aluno aprende de modo diferente, e o professor enquanto
mediador desse processo deve buscar novos meios que viabilizem a
aprendizagem, em especial nas aulas de Ciéncias que contempla em suas
bases conteldos abstratos que se tornam por muitas vezes incompreensiveis
para os alunos. Nesta perspectiva 0 uso dos jogos e dos experimentos
didaticos viria como a ferramenta viavel para dinamizar os aspectos
metodoldgicos usados nas aulas de Ciéncias. Sua aplicacdo promoveria uma
aprendizagem autébnoma aos alunos, visto que 0s jogos e 0s experimentos
didaticos admitem por seu intermédio o desenvolvimento diferente de assuntos
complexos, permitindo aos alunos a construgdo de seus proprios conceitos,
favorecendo seu desenvolvendo e enriquecendo seu raciocinio e percepcgao,
por meio destes instrumentos pedagdgicos que promovem a aproximacdo dos
alunos ao conhecimento cientifico. Nesse sentido este projeto tem como
objetivo investigar junto aos docentes da Rede Municipal de Santa Rita —
Paraiba, a importancia dos jogos e experimentos didaticos como ferramenta de
intervencdo na pratica educativa, de modo que apoOs a intervencao didatica,
pelo uso dos jogos e experimentos didatico, espera-se encontrar resultados
positivos no grau de participagdo e aprendizagem dos alunos. Vislumbrando
encontrar nos jogos e experimentos didaticos um caminho que favoreca aos
alunos um maior desenvolvimento de suas competéncias cientificas.
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