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INTRODUGAO

Segundo Kishimoto (1994), o jogo, considerado um
tipo de atividade ludica, possui duas fungdes: a
ludica e a educativa. Os jogos sado indicados como
um tipo de recurso didatico educativo que podem
ser utilizados em momentos distintos, como na
apresentagdo de um conteldo, ilustragdo de
aspectos relevantes ao contelido, como revisdo ou
sintese de conceitos importantes e avaliagdo de
contelidos ja desenvolvidos (CUNHA; 2004). O
Objetivo deste trabalho ¢ discutir a aplicabilidade de
duas atividades ludicas sugeridas dois artigos
divulgados em revistas sobre Ensino de Quimica.
Foram escolhidos dois artigos (artigos 1 e 2) cujo
publico alvo eram alunos da 32 série do Ensino
Médio. O artigo 01 propunha os dados organicos,
formado por quatro dados, sendo que o primeiro
definia a quantidade de carbonos (1 a 6), o segundo
trazia o tipo de ligacdo (simples, dupla ou tripla), o
terceiro definia seis das fungdes orgénicas e o
quarto apontava a posicdo da funcdo e da
instauragdo. O objetivo do jogo era estruturar
cadeias e atribuir nomes a compostos organicos. Ja
o artigo 02 propunha o ludo quimico, por meio de
um tabuleiro, com a trilha a ser percorrido pelos
jogadores e para avangar no jogo, o aluno deveria
jogar os dados e conforme a posigcdo ocupada,
responderia as questdes elaboradas pelo professor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao analisar os artigos e reproduzir os jogos, foram
realizadas algumas observagdes acerca da
funcionalidade e de possiveis ajustes necessarios
para melhor desenvolvimento dos mesmos. Os
objetivos dos jogos era ensinar o conteudo, ou até
mesmo reforgcar o que foi aprendido, porém as
regras nao ficaram claras na metodologia descrita
nos artigos. Na atividade do artigo 02 o professor
precisaria criar regras para o desenvolvimento da
atividade, isso pode gerar um desinteresse por parte
do professor em aplicar essa atividade para seus
alunos, devido, principalmente, a falta de tempo e a
exigéncia de um planejamento mais detalhado da
aula. A atividade do artigo 01 poderia ser usada
tanto para avaliar os conhecimentos prévios do
aluno, quanto para saber se os alunos assimilaram
os conteldos dados em sala. Porém, a atividade do

artigo 02 se mostra mais dificil para ser aplicada em
sala. Apdés a analise da aplicagdo dos jogos,
elaborou-se a tabela 1 que aponta os pontos

positivos e negativos dos jogos.

Artigo 01 Artigo 02
- 0 artigo tinha | - a possibilidade de
informacgdes trabalhar varios
que conteudos;
esclareciam - O erro nao era
dividas  que | penalizado.
Pontos surgiriam
Positivos | durante a
aplicacgao;
- trazia
informacgdes
que facilitavam
a montagem
do jogo.
- as regras | - auséncia de regras;
ficavam - o acerto do aluno
subentendidas | ndo é considerado;
Pontos - o artigo ndo | - o ganhador é quem
Negativos | esclarecia qual | finaliza o] jogo
medida tomar | primeiro;
caso a|- ndo ¢é& viavel a
molécula aplicagdo em grupo;
formada n&o | - a questdo errada ndo
existisse. era discutida.

* Tabela 01: Pontos positivos e negativos dos Artigos 01 e 02.

Um ponto a se destacar no ludo é o fato do aluno
nao ser punido com “voltar ao inicio” como punigéo.
Quando um aluno é punido sempre que erra, este
assimilara que erro é ruim e que ndo deve

acontecer, porém o aluno pode aprender
investigando o erro e assim n&o fica desmotivado.
CONCLUSOES |

Sendo assim, as regras € o aspecto de maior
importancia a ser melhorado em ambos os artigo,
pois as regras desempenham um papel importante,
caso queira-se atingir a aprendizagem dos conceitos
(SOARES, 2015).
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