Alunos do IQSC-USP compartilham experiéncias e
resultados no Workshop PAE
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PROGRAMA DE APERFEICOAMENTO
DE ENSINO

A edicao semestral do Workshop do Programa de Aperfeicoamento de Ensino (PAE) — etapa
do estagio supervisionado em docéncia, do Instituto de Quimica de Sao Carlos (IQSC-USP),
acontece no dia 02 de fevereiro de 2024.

Alunos de pos-graduagao do IQSC-USP, autores dos trabalhos, apresentam resultados e
experiéncias do que foi desenvolvido junto as disciplinas de graduacao oferecidas pela
unidade no segundo semestre de 2023. A discussao dos resultados com os participantes
objetiva enriquecer a experiéncia pedagogica do estagio PAE. Os trabalhos desse Workshop
serao coordenados pelo professor Antonio Aprigio da Silva Curvelo, representante da
Comisséao de Pds-Graduacgao junto a Comissdo PAE-IQSC/USP.

Programacao
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09h30 - “Ouvindo os pos-graduandos: experiéncias
do PAE na FFCLRP, uma Unidade heterogénea da
USF-.

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

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

Inscrigbes: no site do IQSC

14h — 15h30 — apresentagdes de trabalhos
Local: saguao térreo do edificio Q1

Um total de 32 trabalhos serdao apresentados: 28
trabalhos em formato de pdster e quatro no formato

Milton Groppo Junior. Foto: acervo do
pesquisador

virtual. Durante as apresentacdes os autores discutirdo as experiéncias e resultados
obtidos com os membros da comisséo avaliadora e publico interessado. Os interessados
em assistirem as apresentacgdes virtuais, sob moderacao do professor Andrei Leitao —
Presidente da Comissédo PAE, devem entrar em contato através do e-mail pae@igsc.usp.br
até as 12h do dia que antecede o evento, informando como assunto: “Workshop PAE — link

de transmissao”.

Exposicao PAE

Os trabalhos permanecerao expostos no saguao térreo do edificio Q1, de 02 a 09 de

fevereiro de 2024, e também podem ser acessados virtualmente.
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oﬁ WORKSHOP PAE - 22 semestre de 2023 | —

02/02/2024 (sexta-feira) - edificio Q1 do 1QSC

09h30—palestra | 14h-15h30—exposicdo e avaliagdo dos trabalhos
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o INSTITUTO DE QUIMICA DE SAO CARLOS

IQSCUISH

A CONTEXTUALIZACAO E A GAMIFICACAO COMO
FERRAMENTAS NOS ESTUDOS DE QUIMICA
ORGANICA Il

Autores: Ana Carolina da Cunha Nascimento, Prof. Dr. André Luiz Meleiro Porto
Gamificacao; Contextualizacao; Metodologias ativas.

RESUMO RESULTADOS

A respeito das listas de exercicios:
23 respostas

A educacdo estd passando por um periodo de reorganizacdo, 0S personagens € 0s cenarios

envolvidos neste processo precisam se adaptar. Os alunos Ndo s& mals meros receptores do

@ Foram importantes para a compreensao
da disciplina @ para sa praparar para
prova

@ Ajudaram no estudo das provas
ndn auxiliaram na disciplina

conhecimento e 0 professor também ndo € mais o seu detentor, assim como a salade aula e a
aula tradicional ndo s&o mais como antigamente. Muito tem-se cobrado a respeito de inovagtes
em sua prética e a gamificagdo em conjunto com a Metodologia de Contextualizacado da
Aprendizagem (MCA) propde essa mudanca. Durante a disciplina, prop0s-se atividades

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

aprendizagem significativa.

A atividade gamificada passada na monitoria para a comprensao do conteldo trabalhado em sala

F~I de aula cumpriu sua funcao?
INTRODUCAO

« A Contextualizacéo é utilizada para relacionar determinado contelido com aconteci mentos

@ Sim

® Parciamenta

Mao
. ey . . e . c A . @ Ni&o particpel da atividade
cotidianos e gerando a possibilidade de uma aprendizagem significativa. Trazer experiéncias
gue sdo obtidas fora de ambitos académicos para a sala de aula auxilia o aluno a relacionar

os assuntos com facilidade, uma vez que, mesmo sem entender 0s conceitos especificos

compreenda o que esta acontecendo. Ela possibilita a transdisciplinaridade, e pode ocasionar
na comocado de questdes sociais diante os discentes, podendo assim proporcionar a relacéo Vocé utilizou das questoes trabalhadas nesta atividade para se preparar para atividades
do meio ambiente e sociedade (PELLEGRIN e DAMAZIO, 2015). avaliativas?

23 respostas
« A Gamificacao € uma metodologia ativa que utiliza de elementos de jogos para motivar e

® Sim

@ Parcialmente

ensinar de forma ludica, através da dindmica e estratégias no processo de ensino e
aprendizagem. Jogos e diversdo caminham juntos, de forma que eles estdo sempre presentes Nao
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
necessaria para estimular o estudante a aprender de forma ludica (WERBACH E HUNTER,

2012).

Sugestdes.

» Jogo paratodas as provas, mais monitorias.
IVI I I O D O L OG I A » 0jogo, ou ago parecido, poderiater sido realizado para as outras provas

* Ojogo poderiater sido realizado paratodas as provas, e ndo apenas a primeira

Uma turma foi criada no Google Classroom para que materiais complementares fossem ~
introduzidos para a preparacdo dos alunos, utilizando-se de exercicios e conteidos ( :ON CI l l % O
complementares. Essas atividades foram importantes a fim de facilitar a sua compreensio e de

contextualizar a disciplina naformacéo dos estudantes.

A utilizacdo da atividade gamificada em conjunto com as listas de exercicios

ETAPA 1. Foi apresentado aos alunos o tabuleiro assim como as regras do jogo, que . : :
contextualizadas mostraram-se interessantes para que o aluno pudesse ter uma aprendizagem

consistiam em cartdes com perguntas relacionadas a disciplina. Ao acertar a pergunta presente e : . . ~
significativa, corroborando com o seu rendimento em atividades avaliativas e compreensao do

no cartdo, o aluno possuia o direito de andar determinado nimero de casas no tabuleiro. O ;
P contetdo trabalhado em sala de aula.

aluno que chegasse primeiro ao fim do percurso, vencia a dinamica. . . :
A participagdo da estagiaria PAE nas aulas mostrou-se extremamente determinante

ETAPA 2: Os aunos foram estimulados a ndo procurarem a estagiaria em momentos de . . e g . .
para a preparacao de atividades e do material didatico que utilizava em suas dinamicas com 0s

duvida e sim realizarem discussdes em grupo, para conseguirem obter a resposta desejada. AUNOS

ETAPA 3: Os aunos também foram instruidos a utilizarem o material didatico que possuiam o L : ,
Pode-se observar que a frequéncia dos alunos na monitoria foi reduzindo até que os

reviamente para a resolugdo do jogo proposto. Como por exemplo livros e anotagbes . . : e
P P ¢ JOg0 prop P P % alunos ndo mais comparecessem conforme o semestre decorria, 0 que pode ser justificado pelo

realizadas em aula. , : , : :
fato de que eles sO buscavam a mentoria em momentos de duvidas pontuals, como descrito

anteriormente.
Entretanto, partir das sugestoes dos alunos, pode-se observar que a monitora deveria

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

listas. De forma que poderia aumentar a procura dos alunos por estes momentos, assim como
auxilidlos em atividades avaliativas posteriores, com a disponibilizacdo de novos materiais.

Portanto, pode-se concluir que, apesar da metodologia ser eficaz no que se propde, a
necessidade de uma frequéncia para a sua utilizacao é primordial para o andamento do estagio,

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

proposta da monitoria.
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