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RESUMO

Os jogos proporcionam uma metodologia inovadora e atraente para ensinar
de forma mais prazerosa e interessante, j& que a falta de motivacéo é a principal
causa do desinteresse dos alunos que quase sempre € devido a metodologia
classica utilizada pelo professor. O jogo aqui escolhido € o ludo, que consiste em
jogo de dados com perguntas relacionadas as func¢des organicas. Esse trabalhado
foi realizado com duas turmas de 3° ano da escola “O Pequeno Principe”, onde os
alunos a cada jogada do dado responderam questfes relacionadas as funcdes
organicas dando exemplos do cotidiano, a cada resposta correta avancaram uma
casa no tabuleiro. As turmas do 3° ano foram divididas uma com o0 jogo e a outra
sem o0 jogo, ao final aplicou se provas iguais as duas turmas, e assim foram
anotados os resultados finais. O trabalho tem como principal objetivo apresentar de
forma diferenciada métodos para trabalhar contetdos de quimica, auxiliando tanto o
aluno como o professor a conquistar seus objetivos, de forma dinamica, evitando
gue a aula seja exaustiva e monétona.

PALAVRAS CHAVES: Jogos ludicos. Func¢@es organicas.
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1.INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias no Brasil tem enfrentado dificuldades no que se refere
ao desenvolvimento da pratica pedagogica dos professores dessa area e isSso
decorre do pouco tempo em que o Ensino de Ciéncias foi incorporado no sistema
educacional brasileiro. SOUZA & SILVA (2012 apud (PIMENTA, 1999). Segundo as
Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio no Brasil, as praticas curriculares de
ensino em Ciéncias Naturais sdo ainda marcadas pela tendéncia de manutencao do
“conteudismo” tipico de uma relagao de ensino tipo “transmissao—recepc¢ao”, limitada
a reproducao restrita do “saber de posse do professor”, que “repassa’ os conteudos
enciclopédicos ao aluno (BRASIL,2006).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais — Ensino Médio, a Quimica,
como disciplina escolar, € um instrumento de formacdo humana, um meio para
interpretar o mundo e interagir com a realidade. A compreensdo dos conteudos da
Quimica esta relacionada com uma nova visao da ciéncia e de conhecimento
cientifico que se configura como modelos tedricos social e historicamente
produzidos. Esses modelos, que constituem uma dentre outras formas de se explicar
a realidade complexa e diversa, se expressam em cédigos e simbolos da Quimica
que, apesar de ter um potencial explicativo, também tém suas limitacbes. (MEC,
1998). Segundo Freire (2001), ensinar ndo € transferir conhecimentos, mas criar
possibilidades para sua producdo ou sua construgcdo. A educacao deve favorecer a
aptiddo natural da mente em formular e resolver problemas essenciais e de modo
correlato, estimular o uso total da inteligéncia geral. SOUZA & SILVA (2012 apud
MORIN, 2003).

A pratica, do ensino de Quimica Organica no Ensino Médio, em sala de aula,
consiste na transmissdo-recepcao de conhecimentos que, muitas vezes, ndo sao
compreendidos. Para estimular e resgatar o interesse dos discentes pelas aulas de
quimica é fundamental que o professor busque metodologias diferenciadas que o
auxiliem no processo de ensino aprendizagem. O desenvolvimento de estratégias

modernas e simples, utilizando jogos e outros recursos didaticos, € recomendado

para dinamizar o processo de aprendizagem em Quimica. (SOARES et al., 2003).
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Os jogos séo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que
podem ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de um
conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteido, como revisdo ou sintese
de conceitos importantes e avaliacdo de contetdos j& desenvolvidos. Bergamo
(2012 apud CUNHA; 2004).

De acordo com Marques (2011 apud Negrine (1998) € necesséario que o
adulto re-aprenda a brincar ndo importando a sua idade. Brincar ndo significa que o
jovem ou o adulto volte a ser crianca, mas € um meio que possibilita ao ser humano
integrar-se com 0s outros, consigo mesmo e com 0 meio social. Nas atividades
ludicas, as condi¢cdes de seriedade, compromisso e responsabilidade ndo séo
perdidas, ao contrario, sdo sentidas, valorizadas e, por consequéncia, ativam o
pensamento e a memoria, além de gerar oportunidades de expansdo das emocoes,
das sensacdes de prazer e da criatividade. O estudo de Marques, mostra que as
atividades prazerosas atuam no organismo causando sensacdo de liberdade e
espontaneidade. Conclui-se que, devido a atuacdo das atividades prazerosas no
organismo, as atividades ludicas facilitariam a aprendizagem por sua propria
acepcao, pois 0s mecanismos para 0s processos de descoberta séo intensificados.

Segundo Luckesi (2002), hd uma necessidade de se abordar a questdo das
atividades ludicas de um ponto de vista interno, ou seja, compreender a experiéncia
lidica como uma experiéncia interna de quem a vivencia. Dessa maneira, surgem
guestdes como: 0 que é a atividade ludica para o sujeito que a vivencia? Enquanto
vivencia, quais sédo os efeitos que essa experiéncia pode produzir? A partir dessas
questdes é necessario tracar uma linha de raciocinio que leve a compreensao dessa
experiéncia em cada fase da vida de um individuo, uma vez que a atividade ludica
possui diferentes significados no decorrer do desenvolvimento cognitivo. Ainda para
Luckesi (2002) em cada momento de nossa existéncia ha um modo de jogar que
somente pelo ato em si € profundo e ao mesmo tempo leve e que influencia nos
processos de desenvolvimento. Segundo Furtado (2008) essa relagdo jogo e
processos de desenvolvimento sado fundamentados historicamente pelas civiliza¢des
Gregas e Romanas, nas quais era comum a utilizacdo de jogos com a perspectiva

de preparacédo dos jovens para a vida adulta.
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O jogo é uma atividade ou ocupacédo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias dotadas de um fim em si mesma, acompanhada de
um sentimento, tensdo, alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana. Bergamo (2012 apud HUIZINGA, 1999).

No estudo de Marques (2011apud Kishimoto, 1994), o jogo, considerado um
tipo de atividade ludica, possui duas funcdes: a ludica e a educativa. Ambas devem
estar em equilibrio, pois se a funcao ludica prevalecer, ndo passara de um jogo e se
a funcdo educativa for predominante serda apenas um material didatico. Os jogos se
caracterizam por dois elementos que apresentam: o prazer e o esforco espontaneo,
além de integrarem as varias dimensfes do aluno, como a afetividade e o trabalho
em grupo. Assim sendo eles devem ser inseridos como impulsores nos trabalhos
escolares.

Para Marques (2011apud Kishimoto, 1994), o jogo ndo deve ser utilizado ao
acaso, mas visto como uma das atividades dentro de uma sequéncia definida de
aprendizagens e um meio a serem usados para se alcancar determinados objetivos
educacionais. Nessa perspectiva, 0 jogo ndo € o fim, mas o eixo que conduz a um
conteudo didatico especifico, resultando em um empréstimo da acéo ludica para a
aguisicao de informacdes. Bergamo (2012 apud kishimoto, 1996).

A aprendizagem pode ser facilitada por meio de jogos, e isso € valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que
se torna sujeito ativo do processo. O jogo constitui-se de trabalhos em grupos, o que
atende a algumas necessidades sociais de inter-relacdo, de respeito a regras,
competicdo, cooperagdo; emocionais: de autocontrole, de desenvolvimento da
capacidade criadora, de autoconceito, auto-estima, valorizacdo pelo
desenvolvimento da capacidade de realizacéo (LOPES, 2005).

A criacdo e desenvolvimento de jogos tém a perspectiva de motivar e facilitar
0 processo ensino-aprendizagem, dando um estimulo adicional as faculdades de
pensamento e expressao verbal. Uma preocupacédo é com relacdo a competicao.
Segundo Marques (2011 apud Macedo, 1992) a competicdo ndo € boa nem ma. Ela

caracteriza uma situacdo onde duas pessoas desejam a mesma coisa ou dela
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necessitam ao mesmo tempo. Esses fatos ocorrem também na vida. O autor ndo
critica a sua existéncia, mas sim a forma de se reagir diante dela. As regras sao as
mesmas para todos, se as competéncias sdo as mesmas é vencedor aquele que
tiver mais sorte. Além disso, o ganhador € sempre o referencial para o que perde em
face do que ele precisa melhorar ou quais os aspectos que deve considerar na
proxima partida.

A principal vantagem do uso de jogos didaticos envolve a motivacao, gerada
pelo desafio, acarretando o desenvolvimento de estratégias de resolucao de
problemas, a avaliacdo das decisbes tomadas e a familiarizacdo com termos e
conceitos apresentados. Os jogos pedagogicos aliam o aprendizado de
determinados contetdos a atividade ladica, despertando interesse dos alunos no
assunto abordado e propiciando uma aprendizagem eficaz, divertida e empolgante.
Por esse motivo, 0 jogo se torna uma peca de importancia quando se quer atrair a
atencdo do aluno para determinado conteudo em que ele oferece resisténcia. No
momento em que ele encara 0 jogo como uma brincadeira, aprende o conteudo sem
perceber. (KISHIMOTO, 1994).

Segundo SOUZA & SILVA (2012 apud Russel, 1999), em extensa revisado
bibliografica, descreve artigos que utilizam jogos para ensinar nomenclatura,
férmulas e equacdes quimicas, conceitos gerais em Quimica (massa, propriedades
da matéria, elementos quimicos e estrutura atdbmica, solu¢bes e solubilidade),
Quimica Organica e Instrumentacdo. O jogo mais antigo descrito pela autora data do
ano de 1935, em um total de 73 artigos, que se distribuem entre apenas 14 autores.

Os trabalhos publicados nacionalmente envolvem assuntos variados, tais
como: tabela peridédica, compostos organicos e inorganicos, historia da quimica,
materiais de laboratorio, equilibrio quimico, termoquimica, estrutura atbmica, estudo
dos gases, quimica e meio ambiente, reacdes quimicas e solubilidade. Os tipos de
jogos apresentados sao os mais diversos possiveis, desde softwares educativos,
como o Carbopolis e o Uranio 235 e a Cidade do Atomo (Eichler, 2000; 2005).

1.1 ASPECTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO UNIVERSO DA LUDICIDADE
Existem ainda aspectos positivos e negativos que envolvem esse universo da

ludicidade. Os aspectos positivos sdo as motivagdes que os alunos sentem ao
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jogarem, contribuindo para o seu desenvolvimento como seres totais, facilitando a
descoberta do sujeito dentro de suas singularidades, auxiliando-os a respeitarem, a
amarem, a serem solidarios e cooperativos e a terem uma melhor qualidade de vida.
De acordo com Melo (2005), as brincadeiras e jogos ajudam os alunos a serem
alegres, comunicativos, desembaracados e a cultivarem o bom humor, defendendo
seus pontos de vista, buscando a aceitacdo no grupo ludico, além de prepararem
para a vida, gerando prazer de atuar livremente e possibilitando a repeticdo de
experiéncias e a realizacdo simbdlica de desejos. As atividades ludicas e 0s jogos
podem, também, contribuir significativamente para o processo de construcdo do
conhecimento dos alunos, como mediadores e facilitadores da aprendizagem. Os
obstaculos que se enquadram nos aspectos negativos sao a falta de tempo do
professor para a confeccdo do material (jogos), as dificuldades econbmicas, pois
para a confeccao dos jogos é necessario material adequado, que possui certo custo.

De acordo com Borges & Schwarz (2005), a falta de recursos financeiros
vivenciada por muitas escolas, professores e alunos impedem o investimento na
qualidade e durabilidade do material que, consequentemente, devera ser reposto
com frequéncia, aumentando o tempo gasto na confeccdo e em longo prazo os

custos.

1.2 ESCOLHA E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Por se tratar de um processo educativo a escolha do jogo deve ser cuidadosa
e respeitar as condicdes fisicas e de desenvolvimento dos alunos, bem como o nivel
de interesse, a faixa etaria e o tema escolhido para ser trabalhado. E importante
evitar a eliminacdo de jogadores, monotonia, discriminacdo sexual, a direcao
autoritaria e a diferenciacado por idade aléem de ajustar o jogo aos interesses dos
alunos.

Ao utilizar de modo metaférico a forma ludica para estimular a constru¢do do
conhecimento, o brinquedo educativo conquistou espaco definitivo na educacgao. Os
jogos na educacdo constituem uma forma privilegiada de desenvolvimento e
apropriacdo do conhecimento, instrumentos indispensaveis da pratica pedagogica e
componente relevante de propostas curriculares (KISHIMOTO, 1999).

O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através do jogo é

de que este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula. As primeiras agoes



15

de professores apoiados em teorias construtivistas foram no sentido de tornar os
ambientes de ensino bastante ricos em quantidade e variedade de jogos, para que
os alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio
de sua manipulacdo. Esta concep¢do tem levado a praticas espontaneistas da
utilizacao dos jogos nas escolas (KISHIMOTO, 1999).

O uso do ludico pode ser uma maneira de despertar o interesse do aluno pela
Quimica e também pode funcionar como meio de transformacdo deste aluno em
termos sociais, direcionando-o a uma vida integrada com a sociedade,

comprometidos com os valores sociais e 0s principios de solidariedade.

1.3 OBJETIVO: apresentar de forma diferenciada um método para
trabalhar conteidos de quimica organica,utilizando um jogo para desenvolver o
interesse dos alunos no conteudo trabalhado, de forma dindmica, evitando que a
aula seja exaustiva e monoétona.
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2. MATERIAIS E METODOS.

2.1 ELABORAGCAO DO DADO

O jogo tem um dado de seis faces. Primeiramente, foi construido um cubo de isopor
com dimensdes 15 cm x 15 cm. O cubo foi coberto com cartolina recortada com base no
molde representado pela Figura 1. Em seguida, o dado foi confeccionado com imagens de
estruturas organicas de cadeias abertas e fechadas de acordo com o valor de cada face do
dado, cada face do cubo foi recoberto com adesivo transparente para evitar o desgaste rapido

do mesmo.

FIGURA 01: Molde para primeira cobertura do cubo.

Recorta___

\ / Dobra

Fonte: Quimica nova na Escola, 2010.

FIGURARA 02: Modelo proposto para o dado de seis faces do jogo.

Fonte: Préprio autor.
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O jogo é composto por 01 tabuleiro de 15 casas com 10 metros de comprimento
representado pela Figura 3, no qual foi feito de papeldo coberto com cartolina e
recoberto com plastico filme transparente para evitar o desgaste acelerado do
mesmo. Os 02 pedes de cores distintas em forma de cone foram feitos de papel
cartdo ; foram feitas 100 cartas de perguntas e 25 cartas desafio.

FIGURA 3: Modelo de Tabuleiro para o jogo

Fonte: Proprio autor

1. Realizou-se uma pesquisa com 35 alunos de 32 série do Ensino Médio do
periodo vespertino da Escola Estadual de Ensino Médio O pequeno Principe. Esse
momento foi muito importante, pois permitiu identificar pequenos ajustes necessarios
para facilitar a aprendizagem no estudo de quimica organica e, conseqientemente
favorecer a dindmica entre os alunos.
2. O jogo foi aplicado a 30 alunos da 32 série do ensino médio, chamados de turma
(A), ” ja na outra turma, chamada de turma (B), ndo foi aplicado o jogo foram
ministradas aulas normais ambas avaliadas, por meio de questionario.

Além da construcdo das regras do jogo sentiu se a necessidade de elaborar
um quadro com um conteddo tedrico basico sobre a nomenclatura de compostos
organicos com o objetivo de funcionar como suporte de consulta rapida durante o

jogo e também para ndo comprometer o interesse dos alunos nos desafios
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2.2 DISPOSICAO DOS JOGADORES

A turma A foi dividida em dois grupos de 15 alunos, o jogo foi iniciado com o
lancamento do dado por cada grupo. O maior nimero obtido dara ao grupo a 12
posicdo, seguido pelos demais. O objetivo do jogo consiste em atingir o Final do
tabuleiro, as casas vermelhas representam desafios aos jogadores. Quando um
jogador (grupo) estiver sobre uma casa vermelha, o adversario que jogara nha
sequéncia devera retirar uma carta e submeter ao grupo anterior um desafio,
conforme a carta tirada do conjunto. Os alunos do grupo desafiado terdo 2 minutos
para resolver o desafio proposto. Caso ndo consiga resolver o mesmo ficara uma
vez sem jogar.

Cada grupo teve apenas 2 minutos para pronunciar o0 nome do composto e
desenhar ou montar sua formula estrutural e molecular. Assim, se 0 grupo nao
responder, passara a vez para o outro grupo, sendo que a cada acerto avancara
uma casa no tabuleiro.

As respostas das questbes deverdo ser acrescentadas exemplos do
cotidiano. Ao retira a carta pergunta o grupo adversario que podera desenhar a
estrutura e nesse caso, a resposta serd a nomenclatura do composto, ou
mencionard o nome do composto, sendo entdo a estrutura, a resposta solicitada. O
professor deve, ainda, assumir a funcdo de mediador entre os grupos, comentando
sobre o composto e as informacdes apresentadas, esclarecendo possiveis duvidas e
também motivando a discussao e exposicdo de diferentes pontos de vista.

O jogo foi avaliado observando o desenvolvimento dos discentes ao contetdo
trabalhado, foram aplicados testes referentes ao contetdo abordado (Anexo A).
Assim, é possivel analisar a eficiéncia da utilizacdo de jogos didaticos como
ferramenta no processo da aprendizagem. Os alunos realizaram os testes antes e
apos a aplicacéo do jogo, com seis questdes objetivas sobre o assunto de funcdes
organicas. Aplicou-se o pré-teste com o objetivo de avaliar o conhecimento que os
alunos ja tinham sobre o tema adquirido apenas com as aulas de fun¢des organica.
O teste apods o0 jogo era composto pelas mesmas questbes, com o objetivo de avaliar
a evolucdo dos alunos apos a aplicacdo do recurso didatico. O rendimento dos

alunos foram langados em graficos para efeito de comparacéo.
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3.RESULTADO E DISCUSSOES.

Neste trabalho, buscou-se oferecer uma alternativa no ensino de Quimica aos
alunos de uma escola estadual de ensino médio, aplicando o material didatico. A
aplicacdo do jogo didéatico abrangeu cerca de 30 alunos, os quais demonstraram
muita simpatia, motivacdo e interesse pelo jogo, apesar de, no inicio, alguns
apresentarem dificuldades para jogar. Os alunos que ja conheciam o modelo de
jogo apresentaram maior facilidade para entender as regras do jogo. Observou-se
que o0 jogo despertou a curiosidade dos discentes, de uma forma prazerosa e
estimulante, em relacdo aos nomes das estruturas ao grupo funcional que
pertenciam e como estavam presentes em seu cotidiano, tornando a aprendizagem

mais significativa.

3.1 AVALIACAO DO RENDIMENTO DA TURMA A (COM AUXILIO DO JOGO).

FIGURA 04: Rendimento dos alunos no pré-teste turma A.

Rendimento do Pré-Teste

= RUIM

® REGULAR
BOM

m EXC

Rendimento dos alunos da turma A antes da aplicacdo do jogo

. Fonte: Préprio autor
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FIGURA 5: Rendimento dos alunos no pds-teste turma A.

Rendimento Pds- teste

= RUIM

® REGULAR

= BOM

m EXCELENTE

Rendimento da turma A apds aplicacéo do jogo
Fonte: Préprio autor

Baseado nos resultados obtidos com os testes, antes e depois da aplicacdo
do recurso, a partir da Figura 04 (rendimento dos alunos pré-recurso) e 05
(rendimento dos alunos pdés-recurso), notou se que o0s alunos melhoraram
significativamente seu rendimento referente ao tema abordado. Os resultados do
pré-teste mostram que antes da aplicagdo do recurso didatico 73% dos alunos
obtiveram rendimento entre regular e ruim, e 27% dos alunos obtiveram rendimento

entre bom e excelente

A anédlise realizada do pés-teste mostrou que apesar da aplicacdo do recurso
didatico, ainda 18% dos alunos ficaram entre o conceito regular e ruim, esse
percentual pode ser atribuido ao grupo de alunos que faltaram ou na aula te6rica ou
na aula da aplicacdo do jogo didatico, e 82% dos alunos obtiveram conceito entre
bom e excelente, logo os métodos utilizados podem ser levados em consideracéo
para melhoria do ensino e aprendizagem. O interesse despertado por essa
alternativa metodolégica permite maior aprendizado e norteia os alunos na busca

pelo conhecimento, desenvolvendo seu raciocinio. Esse interesse deve-se em parte
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ao fato deles aliarem os conteddos aos jogos que eles gostam e também porque,

conseguem associa-los com o seu dia-a-dia.

3.2 AVALIACAO DO RENDIMENTO DA TURMA B (SEM AUXILIO DO JOGO).

FIGURA 6: Rendimento dos alunos no pré-teste turma B.

Rendimento Pré-teste

® Ruim
® Regular
= Bom

H Excelente

Rendimento prévio dos alunos da Tuma B sem auxilio do jogo

Fonte: Proprio autor
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FIGURA 7: Rendimento dos alunos no pés-teste turma B.

Rendimento Pds-teste

® Ruim

® Regular
=Bom

m Excelente

Rendimento da turma B apds aplicacao de aulas teéricas sem auxilio do jogo

. Fonte: Préprio autor

Na turma B, houve uma pequena evolucdo, como pode ser observado nas
figuras 05 (pré-teste) e 06 (pds-teste). Onde € possivel verificar que o percentual dos
alunos que obtiveram excelente na aplicacdo do pdés-teste na turma B aumentou
apenas 2%. Uma diferenca enorme comparada ao mesmo pos-teste aplicado a
turma A onde a variagdo alcancou uma margem percentual de 37%, com essa
comparacao é possivel comprovar que o jogo aplicado alcancou seu objetivo ladico
e didatico, tornando a aula mais prazerosa e desenvolvendo o interesse dos alunos
pela disciplina de quimica.
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4.CONCLUSAO

O trabalho, através da aplicacdo do jogo, alcancou seu objetivo visto que
durante sua realizacdo observou-se sua funcéo ludica e educativa, estimulando a
motivacéo e facilitando a compreenséo de conceitos complexos e a interacao entre
alunos e professor isso foi observado nos resultados obtidos nos testes aplicados
tanto na turma A como na B, em que os resultados percentuais da turma A em
relacdo a B foram bastante expressivos, mostrando que a turma A teve um

desenvolvimento superior a turma B em relagédo ao tema trabalhado.

Os discentes tiveram a oportunidade de aprender um conteddo que era
apenas abordado de forma sistematica no quadro magnético. Com o éxito do jogo
aplicado os alunos perceberam que a metodologia utilizada além de ser facil e

acessivel pode ser direcionada a diversos outros temas.
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6. ANEXO

Pré-teste e PGs-teste

01. O acido férmico, encontrado em algumas formigas, € causador da irritagdo
provocada pela picada desses insetos, cuja formula estrutural apresentada a seguir,
tem como nomenclatura oficial:

0O
I

L

H OH

a) Acido etanéico
b) Propanona

c) Acido metandico
d) butanal

02. A estrutura a seguir, representa um feromoénio, substancia sexo-atrativa,

produzida por certos insetos. Os conhecimentos sobre funcdes organicas permitem
afirmar que essa substancia é:

Hw_ _-CHO

22

a) acido carboxilico
b) hidrocarboneto
c) aldeido

d) cetona

03. A estrutura a seguir, e uma substancia liquida volatil e altamente inflamavel.
Utilizado inicialmente como anestésico, foi abandonado pelo risco de exploséo e
dependéncia, tem como grupo funcional e nomenclatura:

CH- CH,~ 0~ CH,~ CH,

a) hidrocarboneto, metoxietano
b) éter, etoxietano
c) hidrocarboneto, etoxietano
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d) cetona, metoxietano

04. A vitamina K é encontrada na couve-flor, espinafre e figado e € uma substancia
essencial para os processos de coagulacdo sanguinea. De acordo com a sua
estrutura, abaixo esquematizada. O grupo funcional presente é:

O
@@ AN
|
(cH,~cH=C—cH, ) —H

O
a) alcool
b) aldeido
c)cetona
d)éter

05. A férmula estrutural para um alceno é representada a seguir. Esse alceno tem
como nomenclatura:
CH3 — CH=CH-CH2-CH=CH2

a)Hept-2-eno
b) Hex-2-eno
c) Hexa-1,4-dieno
d) Hexa-2,5-dieno

06. O Brasil é o pais mais avancado, do ponto de vista tecnologico, na producao e
no uso de alcool etilico como combustivel, sua férmula estrutural € apresentada a
seguir. A nomenclatura oficial desse alcool é dada por:

H3C-CH,-OH
a)Etano
b)Etanol
c)Propanona
d)propanol



