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FUNCOES ORGANICAS EM QUIMICA -

Introducao

Dificuldades no ensino de quimica Sao
relatadas por professores do Ensino Médio.
Alunos identificam dificuldades no processo
de ensino aprendizagem, gue na maioria
das vezes, utlliza o meétodo tradicional,
gerando desinteresse pois nao conseguem
relacionar os conteudos com o cotidiano e
com outras disciplinas. E necessario que se
pense em metodologias que sejam capazes
de melhorar os resultados obtidos durante o
processo de ensino aprendizagem. A
elaboracao de materials, experimentos,
atividades ludicas, inclusive jogos, pelos
professores pode fazer com que as aulas
sejJam mais interessantes, desmistificando a
guimica.

Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é a
elaboracao e aplicacao de um jogo,
envolvendo FuncOes Quimicas, nas aulas
de Quimica Organica, no Ensino Meédio,
com a finalidade de ser utllizado como
metodologila de ensino e revisao de
conteudo.

Metodologia

Fol elaborado um jogo de tabuleiro e, o0s
alunos foram convidados a responder
guestoes sobre o tema Funcoes Organicas,
antes (pré-teste) e apds 0 jogo (pos teste).
As respostas obtidas em ambos obtidos, em
ambos, foram analisadas
gualiquantitativamente, assim como, o diario
de bordo, também serviu de subsidio para
analise qualitativa.

Referéncias

APLICACAO DE UM JOGO

Niza Catarina Vaz Colaresl
Arlete Beatriz Becker-Ritt2
nizavaz96@rede.ulbra.br
arlete.ritt@ulbra.br
PPGECIM-ULBRA

g Q / -
[ 30 primeiro jogador
I’ Distribuicio de langa os dados, avanga | | 4° Ao pararem casa
elétrons para cada 2’ Disputa nos o numero de cartas na Sorte/Revés, o grupo
e q pe Todos dados quem seraa soma d:s dois l.?:dos, saca uma carta,
1 1 1 responae aca ara
niciaram com primeiraa jogar po!i):r comprar, c';so podelt:;lo [?gar ou
e-2000; A\ erre devera pagar o receber elétrons
’C Y g _Zj—\\/ valordee-10 7 Zj M\
r a3 - -~
7 Ql:wn’('iodas' casase | | 8° As companhias sao
5 O grupo sé podera 5 o oteisdojogo | pmpresasde diferente
comgrarp:tcrrpgno se & ArchanTe acabarem, esperar até ramos que podem
ararcomopeiosobrd | P poree oo ¢ | | que um dos jogadores proporcionar muito
F elel,’ hoteis. se desfaca de seus lucro
imoveis para compra- |
i Zj\\; /Zj\d los 75\/
1 seo
a . cair no campo 12°0 nhador
9 Seo Jogador 10°0 peéo ira para “Passo lr Ipc’ , NA0 p ecisara rgarugo g' e que
c?nsggm'r W prisao também se ne‘:\‘; pacgaarr‘lmpostos. wmaes l BANMAS 08 OWAres
valor auplo nos cair no terreno poderi construir. Se cair grupos ou que
dados P°d°.l°g3r “Vai para prisio" no campo "Prisao’, sera acumular mais riqueza
novamente , cogzldcr:go visitan ‘t ee até o final da aula.
/6\\/ /6\;"1 m podera construir; C*\\j

Figura 2: Tabuleiro

Conclusao

Fica evidenciada a possibilidade de
uso de jogos como metodologia de
ensino, revisao e avallacao da
apreensao dos conteudos. Sao uma
metodologia ativa, que estimula o
protagonismo do aluno no processo
de construcao do seu conhecimento.
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