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Workshop PAE - IQSC: resultado da experiéncia didatica
dos pos graduandos
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O Instituto de Quimica de Sao Carlos (IQSC-USP) realizara, no dia 21 de fevereiro de 2025, a 232 edicdo do Workshop PAE -
Programa de Aperfeicoamento de Ensino. O evento é aberto a todos os interessados.
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RESUMO

Numerosas instituicoes seguem um modelo de ensino fundamentado em matérias. Neste modelo, as condicoes de
aprendizagem sao estabelecidas pela area de conhecimento, colocando limites para o aprendizado, pontos finais e definin-
do a ordem deste aprendizado, dentro da disciplina. Na busca por metodologias mais ativas, foram criadas atividades de
fixacao/revisdo gamificadas para despertar o interesse dos estudantes pelos conteudos da matéria de Quimica Ambiental |,
com o0 objetivo de promover um aprendizado mais eficaz. Como resultado, notou-se que 0s estudantes tiveram
desempenhos satisfatérios nas tarefas, o que se traduziu em sua atencao aos conteudos, diante de uma metodologia mais
lUdica.

INTRODUCAO

Metodologias ativas sao alternativas que suprem algumas falhas do aprendizado convencional, pois buscam estimular o
comprometimento dos estudantes, promovendo neles liberdade, autonomia e reflexao. Um bom exemplo desse tipo de
metodologia é a gamificacao, pois esta permite uma contextualizacdo do ensino mais flexivel e valoriza o engajamento do
estudante no conteudo trabalhado (Pereira; Leite, 2023). Segundo Burke (2015), a gamificacao nao se baseia simplesmen-
te na aplicacao de meio tecnoldgicos modernos a modelos antigos de engajamento, sua aplicacao cria mecanismos de em-
volvimento voltado para um publico especifico, com o objetivo de motiva-los.

Diante disto, o projeto pedagodgico apresentado ao Programa de Aperfeicoamento de Ensino (PAE) teve por finalidade o
emprego de abordagens didaticas, especificamente a aplicacao de atividades gamificadas para estudantes da USP — S&o
Carlos, na disciplina de Quimica Ambiental | - cddigo 7500070. As abordagens didaticas desenvolvidas em conjunto com a
disciplina, tiveram por objetivo proporcionar aos estudantes atividades com problemas mais dinamicos e atrativos, que per-
mitissem aos mesmos um papel mais ativo nas resolucoes de problemas (aprimorando suas habilidades em analisar
problemas e tomadas de decisfes), assim como na construcao de uma aprendizagem significativa abordando os conteudos
contemplados na disciplina, com destagues para 0s conceitos e definicoes de fenomenos relatados nas aulas.

METODOLOGIA

No projeto foram empregues 3 tipos diferentes de jogos, elaborados na plataforma Wordwall (que disponibiliza projetos

de jogos prée-desenvolvidos): “Quiz”, “Jogo da Forca” e “Combinar/Relacione”. Todas as atividades baseavam-se em apre-

sentar as descricoes de fenOmenos e processos abordados em sala, de maneira que possibilitasse o reconhecimento des-
tes por parte dos estudantes. Para alcancar os objetivos do projeto, 5 etapas foram realizadas, apresentadas abaixo:

» Explicacao do Projeto Pedagogico aos estudantes e a sua metodologia;

» Escolha do tema dentro do conteudo programatico da disciplina para a elaboracao das atividades gamificadas (nos for-
matos Quiz, Jogo da Forca e Combinar/Relacione),

» Elaboracao das atividades gamificadas;

» Entrega das atividades desenvolvidas via link da plataforma Wordwall e correcoes das mesmas; e

» Aplicacdo de um questionario (anonimo) via Google Forms com intuito de receber um feedback dos estudantes a respei-

to das atividades realizadas.

RESULTADOS
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Em uma escala de 1 a5 estrelas, o quanto vocé acha que as atividades gamificada aplicadas pelo
estagiario PAE deixaram o conteudo mais atrativo? (obs.: 1 estrela = nada /5 estrelas = muito):

Em uma escala de 1 a5 estrelas, o quanto vocé acha que as atividades gamificada aplicadas pelo
estagiario PAE sobrecarregaram os alunos, levando em consideracao a rotina dos estudantes da 1
disciplina? (obs.: 1 estrela = nada / 5 estrelas = muito):

Em uma escala de 1 a 5 estrelas, o quanto vocé acha que as atividades gamificada aplicadas (como
atividade de fixagdo) apos as provas, auxiliaram o aluno no aprendizado dos conteudos abordados? 4
(obs.: 1 estrela = nada / 5 estrelas = muito)
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Em uma escala de 1 a S estrelas, o quanto vocé acha que a atribuicdo de nota (pontuagées na
disciplina) pode impactar na importancia de uma atividade aplicada por um estagiario PAE? (obs.: 1 3
estrela = nada /5 estrelas = muito)

Em uma escala de 1 a 5 estrelas, o quanto vocé ficou satisfeito com as atividades do estagiario PAE?
(obs.: 1 estrela = insatisfeito / 5 estrelas = muito satisfeito)
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Dentre as atividades aplicadas pelo estagiario PAE, qual foi a que mais chamou sua atencao? QuizAtmosfeérico
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CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos, pode-se perceber gque as atividades propostas pelo projeto PAE surtiram os efeitos dese-
jados presentes no plano, pois proporcionou aos estudantes atividades com problemas mais dinamicos e atrativos gue per-
mitiram aos mesmos um papel mais ativo nas resolucoes, exercitando suas habilidades em analises de problemas e toma-
das de decisoes, configurando-se uma metodologia de aprendizagem significativa adicional na disciplina, com énfase nos
conceitos e definicoes de fendbmenos e processos. Com tais abordagens e atividades realizadas no projeto, o estagio PAE
nao sO beneficiou aos estudantes da disciplina envolvida, mas também o proprio estagiario, que ira levar consigo as
experiéncias e nocdes de praticas pedagogicas obtidas durante o estagio, que serdo de grande impacto em sua formacao
profissional.
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