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REsumMo: Tendo em vista que o professor deve utilizar diferentes estratégias de Ensino para motivar
seus alunos, criou-se uma proposta diferenciada para se trabalhar e desenvolver os temas
transversais descritos na LDB (Lei de Diretrizes e Bases). Com o intuito de auxiliar o professor numa
abordagem que envolva o aluno e que através de atividades diferenciadas faga como que este
perceba a importancia dos temas trabalhados.

Introducao

Para fugir da rotina na sala de aula ou para despertar o interesse dos alunos em determinados
conteudos € necessario que o professor busque metodologias distintas das que usualmente utiliza em
sala de aula. (Maldaner 2006). Segundo Piaget (1994, p.23) os jogos funcionam como uma
oportunidade de conviver com regras, e este convivio ndo se limita a aceitagdo e a obediéncia, mas
também leva a criagdo de uma normatizagéo. Piaget (1971) enfatiza, também, como € importante a
relacdo do aluno com seus colegas, pois a mesma, acontecendo individualmente, se tornaria dificil
efetuar a formacgéo da légica, bem como os seus valores sociais e morais, uma vez que nao ocorre o
confronto de diferentes pontos de vista. Robaina (2008, p. 12) defende a utilizagdo dos jogos
pedagdgicos, afirmando ser uma alternativa viavel e promissora, ja que podem ser confeccionados
com materiais que fazem parte do ambiente de sala de aula ou que sdo descartados nas residéncias.
O jogo é uma ferramenta didatica importante porque promove a aprendizagem, disciplina o trabalho
do aluno e incutir-lhe comportamentos basicos, necessarios a formacido de sua personalidade.
(Almeida 2003). A partir da aplicagéo individual ou coletiva do jogo é possivel avaliar a aprendizagem
por meio da observagao das varias etapas que o envolve.

Metodologia

Realizou-se na Escola uma oficina sobre alcool para trabalhar e desenvolver este tema transversal
tdo importante. Utilizou-se um jogo de quebra cabegas, confeccionado pelos Bolsistas do PIBID-
Quimica, com o intuito de explicar a histéria do alcool. Os alunos inscritos na oficina foram divididos
em grupos e lhes foram entregues os jogos de quebra cabegas. Cada quebra-cabegas mostrava uma
pequeno texto com imagens explicando um pouco da histéria do alcool. As pegas do quebra cabegas
estavam embaralhadas e o objetivo dos alunos era monta-las corretamente e depois apresentar o
texto contido no jogo aos colegas dos outros grupos. Para que os alunos conseguissem montar
corretamente o jogo, lhes foi dado uma réplica do texto original montado para que eles utilizassem
como guia. Apés a montagem do jogo todos os grupos apresentaram o texto formado e discutiram
sobre o assunto.

Resultados e Discussao

Os alunos demonstraram grande interesse sobre o tema, e durante a realizagdo do jogo, todos
demonstraram grande interesse e empenho em participar da atividade, nos mostrando o quanto é
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importante a utilizacdo de jogos pedagdgicos no Ensino. Através do quadro abaixo (Quadro 1), se
pode perceber a importancia da utilizagdo de estratégias diferenciadas no Ensino e como os jogos,
principalmente a utilizagdo de quebra-cabegcas como atividade ludico-pedagogica é eficaz no
processo de aprendizagem.

Quadro 1: Resultado obtido na avaliagao do Jogo Quebra-Cabecas

Afirmacgéo Média
1. Clareza das regras 4,5
2. Contribuicdo para aprendizagem 4.1
3. Participa¢do da turma 3.9
4. Relevancia do contetdo 4,5
5. Confec¢do do material 4,3

Conclusoes

A partir dos resultados obtidos chegou-se a conclusédo de que a utilizagdo do jogo quebra-cabegas no
Ensino atendeu seu propodsito, havendo o acréscimo de conhecimento acerca do assunto por boa
parte dos estudantes submetidos a mesma. Ficam como propostas de prosseguimento do trabalho a
atualizacao do conteldo e aprimoramento das atividades com acréscimos de outras que trabalhem os
demais aspectos cognitivos com dinamicas que explorem outros sentidos dos alunos.
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