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RESUMO

Os jogos em sala de aula sdo alternativas dinamicas e atrativas para a aprendizagem,
servindo como um dos caminhos pra se ensinar conteudos de dificil compreensédo e uma
forma descontraida de avaliar. O jogar em grupo, também auxilia na interagado de alunos
com dificuldades de se relacionarem com colegas e professores. O jogo de memodria
paradidatico foi proposto para as duas turmas de primeiro ano do ensino médio, da Escola
Estadual Vinicius de Moraes, com o intuito de avaliar e reforcar o conteudo ligagdes
ibnicas, apds o conteudo ser explicado foi executado varios exercicios em sala para que
os alunos obtivessem maior dominio sobre o mesmo, para facilitar o seu desenvolvimento
durante o jogo. Conteudo este correspondente a ementa do segundo bimestre. Os
académicos assistiram as aulas, em que o conteudo foi abordado, para assim propor um
jogo que atendesse as especificagdes exigidas pela professora. Para a confecgéo do jogo
foram feitas cartas em EVA, com uma de suas faces contendo um cation e em outra um
anion os quais poderiam formar pares, quando na mesma cor. Tendo como base as
mesmas regras do jogo ludico de memoria, cada participante poderia virar apenas duas
pecas de cada vez, sendo declarado o vencedor, o aluno que ao final tivesse o maior
numero de pares formados, desde que representassem, de maneira correta, sua formula
idbnica. Os grupos, que disputavam entre si, foram selecionados pela académica de modo
que houvesse interacdo entre alunos que comumente nao teriam afinidade. Porém, a
avaliagao foi realizada individualmente, onde a cada acerto era atribuido uma nota, que foi
usada como somatdria em uma das notas parciais do bimestre. Foi observado né&o
apenas o dominio do aluno sobre o conteudo mas também a atencdo e a estratégia
adotada. Os objetivos da atividade proposta foram alcangados, visto que pode se
observar que a disputa estimulou os alunos a desenvolverem estratégias que l|hes
favorecessem, sem deixarem de interagir com os colegas. Dessa maneira, observa-se
gue o jogo auxilia no processo avaliativo de forma agradavel e criativa.
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