
Introdução
O ensino de química orgânica no terceiro
ano do ensino médio é um desafio, pois,
além de considerarem os assuntos
complexos, os alunos, não veem relação
dos mesmos com seu dia a dia. É
importante que escola e docentes estejam
atentos a isso e, busquem novas formas e
metodologias para tornarem as aulas mais
atraentes e fazer com que os estudantes se
tornem protagonistas nesse processo de
apreensão do conhecimento. Uma forma
de contornar esses problemas é lançar mão
das tecnologias digitais.

Objetivos
Este trabalho tem como principal
objetivo desenvolver atividades
gamificadas, usando uma plataforma
digital para desenvolvimento de jogos
relacionados à química orgânica.

Metodologia
A estratégia utilizada foi a elaboração de
uma sequência didática, com quatro
aulas, contendo recursos digitais e
metodologias gamificadas. Após
apresentação do conteúdo, funções
orgânicas, os alunos responderam a um
questionário (pré atividade) e foram
convidados a participar de um jogo
elaborado na plataforma Wordwall.
Finalizadas essas atividades, os alunos
responderam os mesmos questionários
(pós atividade) aplicados inicialmente e
os resultados obtidos, em ambos, foram
analisados qualiquantitativamente.
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Conclusão
Com esse estudo foi possível perceber que
os alunos apresentam maior motivação
para experimentar novas formas de
aprender, fica claro também que os
resultados de apreensão dos
conhecimentos são melhor após atividades
gamificadas.
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FIGURA 1 – Interface do jogo “Pac man: perseguindo as Funções Orgânicas”
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FIGURA 2 – Labirinto durante execução do jogo
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FIGURA 3 – Desempenho pós-teste FIGURA 4 – Interesse pela Química
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