ATIVIDADES EXPERIMENTAIS

Capitulo4

QUIMIBOL

Mirian Luzia de Lima Vaz!
Conteudo: Tabela Periddica - Elementos Quimicos: Nome, Simbolo e Nimero Atémico.

Descritor do PAEBES: D18 - Reconhecer os critérios utilizados na organizacdo da Tabela

Periddica.
1 INTRODUCAO

O QUIMIBOL é um jogo de tabuleiro que simula o tradicional jogo de futebol. O
objetivo desta atividade ldica é revisar os conteidos referentes a Tabela Periddica (familias e

periodos; propriedades periddicas, classificacdo dos elementos).
1.1 OBJETIVOS

e Despertar o interesse dos alunos quanto ao contetdo da Tabela Periddica, como localizagéo
dos elementos, simbolo, nome e numero atémico, particulas atdmicas, classificacéo
periddica.

e Melhorar ensino aprendizagem, tornando o aluno protagonista do saber, e desenvolvendo
Seu senso critico, criativo e investigativo.

e Desenvolver uma Educacdo Integral, em que o professor levard em consideragdo as

1 Prof. EEEFM “Bernardo Horta”
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habilidades dos alunos, bem como suas competéncias socioemocionais e cognitivas, sendo
este (0 aluno) o protagonista do evento e tendo total autonomia no momento do

desenvolvimento dos projetos.

2 DESENVOLVIMENTO DA PRATICA E REGRAS DO JOGO

O QUIMIBOL é um jogo de tabuleiro que simula o tradicional jogo de futebol. O
objetivo desta atividade Iudica é revisar os contetdos referentes a Tabela Periodica (familias e
periodos; propriedades periodicas, classificacdo dos elementos). Para isso sdo formadas duas
equipes (cada equipe de 2 a 4 alunos) que disputardo a vitoria.

Este jogo € composto por 1 tabuleiro, 1 bola, 60 cartas (divididas em dois blocos: 40
cartas para os jogadores e 20 cartas para os goleiros), um encarte de regras, um encarte de
consulta ao contetdo e uma Tabela Periddica.

O tempo estabelecido para uma partida é de 20 minutos. Apos este tempo, se a jogada
permanecer empatada, o jogo é prorrogado por mais 10 minutos, e eventualmente, se 0 jogo

permanecer empatado apds a prorrogacao, o jogo é desempatado pela cobranca de pénaltis.

Sé&o apresentadas 60 cartas divididas em dois blocos:

e 40 Cartas com perguntas para os jogadores — estas perguntas possuem trés

opcOes de resposta (a, b, ¢), sendo que somente uma delas € a correta.

e 20 Cartas com perguntas para os goleiros — estas perguntas ndo possuem

alternativas de resposta.

Para iniciar 0 jogo, devem ser formadas duas equipes com 0 mesmo nimero de alunos.
Uma equipe ficara com os jogadores de cor vermelha e a outra com os jogadores de cor verde
(os jogadores sdo representados pelos nimeros no tabuleiro). O ndmero de alunos que
participam da equipe ndo € o0 mesmo numero de jogadores que aparecem no tabuleiro, pois é
recomendavel, no méximo, 4 alunos por equipe, totalizando 8 alunos entre as duas equipes.

Devem ser separados dois montes de cartas: VERDES (para os jogadores) e BRANCAS
(para os goleiros). A equipe que iniciard a partida serd aquela que vencer o “par ou impar”.

Cada equipe devera definir a ordem de participacdo de cada integrante (quem sera o

primeiro, segundo, e assim por diante), pois as perguntas feitas devem ser respondidas cada vez
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por uma pessoa diferente da equipe. Sendo assim, cada participante sera responsavel por acertar
ou errar a resposta representando todo o grupo.

A bola deve ir para o time que venceu o “par ou impar” ¢ ser colocada no jogador mais
préximo do meio de campo (jogador 7). A equipe que ndo estd com a posse da bola (perdeu no
par ou impar) deve iniciar com as perguntas de cor VERDE (pergunta do jogador) para a equipe
que estd com a posse da bola.

As perguntas possuem trés opc¢des de resposta, sendo que somente uma delas é a correta.
A medida que a equipe acerta as perguntas, a bola vai passando de jogador para jogador na
direcdo das setas que estdo marcadas no campo até que ela chegue ao atacante (jogador que esta
prestes a fazer o gol). Nesse momento (quando a bola esta no jogador 9), o time que esta com
a posse da bola, devera fazer uma pergunta (cartas BRANCAS) para o goleiro (o0 aluno que esta
na vez de responder) do time adversario. Essa pergunta € um pouco mais dificil, pois ndo sao
dadas as alternativas de resposta. Caso o goleiro adversario erre, a equipe com a bola marca o
gol e ela volta para 0 meio de campo, passando, em seguida, para o outro time. Caso o goleiro
acerte a resposta, significa que defendeu o gol recuperando a posse da bola para seu time. A
partir deste momento a bola vai para o jogador da equipe do goleiro que a defendeu e que estiver
mais proximo deste (jogador nimero 3). A equipe que perdeu o gol comeca, entdo, a fazer as
perguntas para os adversarios. Em qualquer momento do jogo, quando uma equipe erra a
resposta, a bola passa para o jogador adversario mais proximo do jogador que estava com a

bola. A equipe que fizer a maior quantidade de gols, no tempo previsto, vence o jogo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO E/OU SUGESTAO DE AVALIACAO

Pode-se perceber com a pratica que os alunos se interessam mais pela Tabela Periddica,
e procuram estudar para poderem jogar, e com a pratica, eles conseguem fixar melhor o
conteido, e de forma mais ativa e dindmica, alem de desenvolverem seu protagonismo e
proatividade, bem como o senso investigativo, critico e criativo, além de terem que trabalhar
em equipe, pois todos os integrantes dos grupos precisam estar alinhados em suas agoes.

O trabalho com jogos para ensinar conceitos que costumam ser tdo complexos mostrou-
se uma excelente ferramenta para o desenvolvimento do ensino aprendizagem. E essa pratica
pode ser aplicada tanto para avaliacOes diversificadas, fixagdo de contetdos, melhoria no

ensino-aprendizagem dos alunos.
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Figura 1. Exemplo de tabuleiro de Quimibol.

Fonte: Ludoteca ..., [2021].
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