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Introducao

O jogo educativo é talvez um dos recursos utilizados
em salas de aula mais antigos e importantes que se
pode imaginar. Segundo Kishimoto (1996), os jogos
ja eram utilizados na Grécia antiga, quando Platdo
em algumas de suas obras comenta a importancia
de se aprender brincando. A autora também aponta
as escolas maternais francesas como utilizadoras
desse método. Segundo as  Orientacdes
Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006) o
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo
dos alunos permitindo ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino. O
ensino a partir do jogo proporciona no aluno o
interesse e a motivagdo necessaria para o
entendimento de determinados temas, visto que é
uma ferramenta relevante para que 0 processo
ensino e aprendizagem sejam continuo ou dinamico.
Todavia, se torna um desafio para os professores
utilizar o jogo sem passar despercebidas as
limitacbes de alguns alunos. De acordo com Soares
(2012) é necessario que o professor esteja atento a
algumas necessidades envolvidas na aplicacdo dos
jogos didaticos para que os objetivos principais da
aula se concretizem e possibilitem a construcéo de
uma aprendizagem significativa.

Objetivos |

A proposta do jogo é ajudar o aluno do ensino médio
a compreender os temas ligados ao ensino de
eletroquimica como celas eletroliticas, emprego da
eletrélise entre outros, buscando na caracteristica
lidica do jogo uma forma diferenciada e inovadora
de abordar esse assunto de fisico-quimica.

Descricao |

Podem participar do jogo de 2 a 6 alunos, a qual no
inicio do jogo cada um tem de escolher a cor de
seus pedes, colocando-os no ponto de partida. Em
seguida embaralham-se as cartas OXI-REDOX. que
sdo colocadas na mesa viradas. As cartas séo
diferenciadas pela cor (Verde, Amarelo, Vermelho)
evidenciando respectivamente cada nivel de
dificuldade envolvido na carta (Facil, Intermediario e
Dificil).

O primeiro jogador lanca os dados e, conforme o
namero de pontos que tirar, avanca o0 seu peao pela

esquerda para o espaco atingido. Num s6 quadrado
podem parar varios pedes ao mesmo tempo, esses
quadrados tem cores diferentes que correspondem
a cor das cartas e indicam a dificuldade da pergunta
gue estéa contida na carta, conforme a Figura 1.

Figura 1. Tabuleiro do Jogo Redox Game, as cores
(Verde, Amarelo e Vermelho) abaixo do numero
indicam qual o nivel de pergunta devera respondida)
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O Aluno tem o direito de escolher se responde ou
nao a pergunta na mesma hora, no entanto sé pode
acumular até duas cartas de uma s vez desde que
nao sejam da mesma cor, nesse caso ele tem que
responder uma delas para continuar jogando, caso
erre a resposta volta trés casas. Caso o dado
designe a casa tira davidas e este tiver alguma carta
na mao ele pode escolher por pedir uma dica que
ajude-o a encontrar a resposta, se mesmo depois do
professor ter explicado algo sobre a duavida em
questdo e ainda assim o aluno errar a resposta, ele
deve voltar 6 casas. O jogo termina quando o0s
alunos forem alcangando a pontuagdo maxima
exigida pelo professor, que pode variar entre 70 e
100 pontos.
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