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Plano da Intervencéo
CONTEXTUALIZACAO
O ensino de quimica permite ao aluno compreender a vida e 0 mundo que o cerca, uma vez
que estuda a composicdo, estrutura e propriedades da matéria, as mudancas sofridas por ela durante
as reacOes quimicas e sua relagio com a energia. Seu entendimento é fundamental no
desenvolvimento cientifico-tecnolégico com importantes contribuicBes especificas, cujas
decorréncias tém alcance econémico, social e politico.

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

e ldentificar fatos cotidianos e interliga-los com o contetdo trabalhado;

e Estabelecimento de ligacGes entre a quimica e outros campos do conhecimento;

e Compreender, cientificamente, a quimica presente nas situa¢ées do cotidiano;

e Perceber a importancia de diversos compostos organicos na vida, por meio da observagéo de
seu uso e de suas aplicagoes;

e Reconhecer aspectos quimicos relevantes na intera¢do individual e coletiva do ser humano
com 0 meio ambiente;

CONHECIMENTOS MOBILIZADOS

Conhecimentos gerais a cerca dos elementos quimicos, sua estrutura, nimero atémico,
distribuicdo na tabela periddica, estado fisico e uso no cotidiano. Os alunos lidam com uma viséo
mais ampla a respeito dos elementos quimicos, ndo apenas com seus simbolos e caracteristicas
atbmicas, mas também com seu uso e presenca, desde a constituicdo dos planetas até a presenca
destes componentes nos alimentosque ingerimos todos os dias.

MATERIAIS NECESSARIOS
Para a aplicacdo do jogo foram utilizadas tabelas confeccionadas em E.V.A com fotos e
nomes de alguns elementos quimicos e fichas com “charadas”, curiosidades e perguntas extras.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As turmas foram divididas em grupos de 5 a 10 pessoas (dependendo do tamanho), no
quadro foi construida uma tabela de pontos. Ao inicio do jogo se fez uma pergunta para o grupo 1
valendo 2,0 pontos, este se acertava a questdo pontuava, caso contrario a pergunta passava para 0
grupo seguinte valendo 1,0 ponto. Atras de algumas fichas de charadas havia uma letra “c” ou “p”
que indicava que aquele grupo tinha direito a ler uma curiosidade e acumular beneficios que
poderiam ser usados posteriormente ou tinham direito a uma pergunta extra que valia 1,0 ponto.
Apds o término das charadas 0s pontos eram contados para apontar o grupo vencedor.



REGISTRO DOS RESULTADOS ALCANCADOS

Em curto prazo pudemos observar o grande interesse dos educandos quanto a atividade, eles
participaram ativamente, discutiram, interagiram e trabalharam em grupo. O fato de ser uma
competicdo motivou-0s a pensar mais antes de responder os questionamentos. Um fato que nos
deixou bastante contentes € que tinhamos apenas uma aula de 45 minutos para aplicar o jogo, no
entanto os alunos tiveram tamanho envolvimento com a atividade que por decisdo unanime
decidiram pedir para que a atividade continuasse na aula seguinte, o que foi autorizado pela
professora.

Este fato nos deixou bastante contentes uma vez que se pode observar satisfagcdo por parte dos
alunos com relagdo a atividade. Quanto a professora de quimica, teceu elogios ao desenvolvimento
da atividade e renovou o convite para que possamos trabalhar mais os contetdos de quimica de
forma mais dinamica.
















AVALIACAO
Os alunos foram avaliados por sua participacao, interesse e envolvimento na atividade.
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