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Alunos do IQSC-USP compartilham experiências e
resultados no Workshop PAE

www5.iqsc.usp.br/2024/alunos-do-iqsc-usp-compartilham-experiencias-e-resultados-no-workshop-pae/

A edição semestral do Workshop do Programa de Aperfeiçoamento de Ensino (PAE) – etapa
do estágio supervisionado em docência, do Instituto de Química de São Carlos (IQSC-USP),
acontece no dia 02 de fevereiro de 2024.

Alunos de pós-graduação do IQSC-USP, autores dos trabalhos, apresentam resultados e
experiências do que foi desenvolvido junto às disciplinas de graduação oferecidas pela
unidade no segundo semestre de 2023. A discussão dos resultados com os participantes
objetiva enriquecer a experiência pedagógica do estágio PAE. Os trabalhos desse Workshop
serão coordenados pelo professor Antonio Aprigio da Silva Curvelo, representante da
Comissão de Pós-Graduação junto à Comissão PAE-IQSC/USP.
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Milton Groppo Junior. Foto: acervo do
pesquisador

09h30 – “Ouvindo os pós-graduandos: experiências
do PAE na FFCLRP, uma Unidade heterogênea da
USP“.


Local: anfiteatro “Prof. Edson Rodrigues” do IQSC-
USP.

Palestra proferida pelo professor Milton Groppo
Junior, Coordenador da Comissão do Programa PAE
da Faculdade de Filosofia, Ciências e Letras de
Ribeirão Preto (FFCLRP), da USP.


Inscrições: no site do IQSC

14h – 15h30 – apresentações de trabalhos

Local: saguão térreo do edifício Q1

Um total de 32 trabalhos serão apresentados:  28
trabalhos em formato de pôster e quatro no formato
virtual.  Durante as apresentações os autores discutirão as experiências e resultados
obtidos com os membros da comissão avaliadora e público interessado.  Os interessados
em assistirem as apresentações virtuais, sob moderação do professor Andrei Leitão –
Presidente da Comissão PAE, devem entrar em contato através do e-mail pae@iqsc.usp.br 
até às 12h do dia que antecede o evento, informando como assunto: “Workshop PAE – link
de transmissão”.

Exposição PAE

Os trabalhos permanecerão expostos no saguão térreo do edifício Q1, de 02 a 09 de
fevereiro de 2024, e também podem ser acessados virtualmente.
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A CONTEXTUALIZAÇÃO E A GAMIFICAÇÃO COMO
FERRAMENTAS NOS ESTUDOS DE QUÍMICA 

ORGÂNICA II
Autores: Ana Carolina da Cunha Nascimento, Prof. Dr. André Luiz Meleiro Porto

Gamificação; Contextualização; Metodologias ativas.

INSTITUTO DE QUÍMICA DE SÃO CARLOS
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Sugestões:

• Jogo para todas as provas, mais monitorias.

• O jogo, ou algo parecido, poderia ter sido realizado para as outras provas

• O jogo poderia ter sido realizado para todas as provas, e não apenas a primeira

A utilização da atividade gamificada em conjunto com as listas de exercícios

contextualizadas mostraram-se interessantes para que o aluno pudesse ter uma aprendizagem

significativa, corroborando com o seu rendimento em atividades avaliativas e compreensão do

conteúdo trabalhado em sala de aula.

A participação da estagiária PAE nas aulas mostrou-se extremamente determinante

para a preparação de atividades e do material didático que utilizava em suas dinâmicas com os

alunos.

Pode-se observar que a frequência dos alunos na monitoria foi reduzindo até que os

alunos não mais comparecessem conforme o semestre decorria, o que pode ser justificado pelo

fato de que eles só buscavam a mentoria em momentos de dúvidas pontuais, como descrito

anteriormente.

Entretanto, partir das sugestões dos alunos, pode-se observar que a monitora deveria

ter investido mais em atividades gamificadas durante as monitorias e não focado apenas nas

listas. De forma que poderia aumentar a procura dos alunos por estes momentos, assim como

auxiliá-los em atividades avaliativas posteriores, com a disponibilização de novos materiais.

Portanto, pode-se concluir que, apesar da metodologia ser eficaz no que se propõe, a

necessidade de uma frequência para a sua utilização é primordial para o andamento do estágio,

assim como, para manter o interesse dos alunos nos momentos de estudos extraclasse, que é a

proposta da monitoria.
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ETAPA 1: Foi apresentado aos alunos o tabuleiro assim como as regras do jogo, que

consistiam em cartões com perguntas relacionadas a disciplina. Ao acertar a pergunta presente

no cartão, o aluno possuía o direito de andar determinado número de casas no tabuleiro. O

aluno que chegasse primeiro ao fim do percurso, vencia a dinâmica.

ETAPA 2: Os alunos foram estimulados a não procurarem a estagiária em momentos de

dúvida e sim realizarem discussões em grupo, para conseguirem obter a resposta desejada.

ETAPA 3: Os alunos também foram instruídos a utilizarem o material didático que possuíam

previamente para a resolução do jogo proposto. Como por exemplo livros e anotações

realizadas em aula.

• A Contextualização é utilizada para relacionar determinado conteúdo com acontecimentos

cotidianos e gerando a possibilidade de uma aprendizagem significativa. Trazer experiências

que são obtidas fora de âmbitos acadêmicos para a sala de aula auxilia o aluno a relacionar

os assuntos com facilidade, uma vez que, mesmo sem entender os conceitos específicos

compreenda o que está acontecendo. Ela possibilita a transdisciplinaridade, e pode ocasionar

na comoção de questões sociais diante os discentes, podendo assim proporcionar a relação

do meio ambiente e sociedade (PELLEGRIN e DAMAZIO, 2015).

• A Gamificação é uma metodologia ativa que utiliza de elementos de jogos para motivar e

ensinar de forma lúdica, através da dinâmica e estratégias no processo de ensino e

aprendizagem. Jogos e diversão caminham juntos, de forma que eles estão sempre presentes

no dia a dia da sociedade, entretanto, em sua maior parte, permanecem ausentes em salas de

aula. No processo de ensino e aprendizagem eles surgem como uma alternativa oportuna e

necessária para estimular o estudante a aprender de forma lúdica (WERBACH E HUNTER,

2012).

A educação está passando por um período de reorganização, os personagens e os cenários

envolvidos neste processo precisam se adaptar. Os alunos não são mais meros receptores do

conhecimento e o professor também não é mais o seu detentor, assim como a sala de aula e a

aula tradicional não são mais como antigamente. Muito tem-se cobrado a respeito de inovações

em sua prática e a gamificação em conjunto com a Metodologia de Contextualização da

Aprendizagem (MCA) propõe essa mudança. Durante a disciplina, propôs-se atividades

gamificadas e contextualizadas, afim de auxiliar os alunos em seu processo individual de

aprendizagem significativa.

Uma turma foi criada no Google Classroom para que materiais complementares fossem

introduzidos para a preparação dos alunos, utilizando-se de exercícios e conteúdos

complementares. Essas atividades foram importantes a fim de facilitar a sua compreensão e de

contextualizar a disciplina na formação dos estudantes.


