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Introducao |

Professores do Ensino Médio utilizam com muita
freqiiéncia listas de exercicios como método de
avaliacdo e diagnostico dos alunos. Esta atividade é
desenvolvida diariamente na escola podendo tornar-
se monétona, cansativa e sem sentido para os
alunos. Segundo Kishimoto',”o professor deve rever
a utilizacdo de propostas pedagdgicas passando a
adotar em sua pratica aquelas que atuem nos
componentes internos da aprendizagem”.
Conhecendo a importancia da fixacdo do conteldo
na rotina escolar e percebendo a dificuldade dos
alunos em relagédo a alguns temas, desenvolveu-se
um material didatico de apoio, visando a
aprendizagem de forma ludica e o despertar do
interesse pela quimica nos discentes. Neste trabalho
confeccionou-se o jogo didatico “Quimemdria”, uma
ferramenta para avaliar a aprendizagem do aluno
sobre o uso no cotidiano dos principais acidos e
bases. Os jogos, se convenientemente planejados,
sdo um recurso pedagogico eficaz para a
construgcdo do conhecimento, além de ser um
material didatico de facil confec¢do e baixo custo,
alia os aspectos ludicos aos cognitivos, facilitando o
aprendizado.

Resultados e Discussao |

O objetivo do jogo “Quimemdria” é relacionar os
acidos e bases, mais conhecidos no cotidiano?,
com seus respectivos nomes. O jogo tem um total
de 24 cartas, sendo separadas em dois grupos: o
grupo azul possui 12 cartas informando a forga e as
principais utilizagbes dos &acidos e bases no
cotidiano e o grupo vermelho, com as 12 cartas
restantes, que contém as respostas
correspondentes aos seus respectivos nomes. As
cartas devem estar dispostas aleatoriamente e com
as informacg@es voltadas para baixo. O objetivo de
cada participante do jogo é formar pares de cartas.
Ganha quem obtiver o maior nimero de pares.
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Figura 1. Modelo do jogo didatico “Quimemoria”.

Conclusodes

O jogo é de baixo custo, tornando viadvel a sua
aplicag&o. Estimulou a curiosidade dos alunos sobre
a utilizacdo de &cidos e bases no cotidiano,
ajudando a relacionar seus nomes e a forca
acida/bésica dos mesmos. Foi aprovado pela
maioria dos alunos devido seu facil entendimento.
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