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INSTITUTO DE QUÍMICA DE SÃO CARLOS

Metodologias ativas são alternativas que suprem algumas falhas do aprendizado convencional, pois buscam estimular o
comprometimento dos estudantes, promovendo neles liberdade, autonomia e reflexão. Um bom exemplo desse tipo de
metodologia é a gamificação, pois esta permite uma contextualização do ensino mais flexível e valoriza o engajamento do
estudante no conteúdo trabalhado (Pereira; Leite, 2023). Segundo Burke (2015), a gamificação não se baseia simplesmen-
te na aplicação de meio tecnológicos modernos a modelos antigos de engajamento, sua aplicação cria mecanismos de em-
volvimento voltado para um público específico, com o objetivo de motivá-los.

Diante disto, o projeto pedagógico apresentado ao Programa de Aperfeiçoamento de Ensino (PAE) teve por finalidade o
emprego de abordagens didáticas, especificamente a aplicação de atividades gamificadas para estudantes da USP – São
Carlos, na disciplina de Química Ambiental I - código 7500070. As abordagens didáticas desenvolvidas em conjunto com a
disciplina, tiveram por objetivo proporcionar aos estudantes atividades com problemas mais dinâmicos e atrativos, que per-
mitissem aos mesmos um papel mais ativo nas resoluções de problemas (aprimorando suas habilidades em analisar
problemas e tomadas de decisões), assim como na construção de uma aprendizagem significativa abordando os conteúdos
contemplados na disciplina, com destaques para os conceitos e definições de fenômenos relatados nas aulas.

INTRODUÇÃO

No projeto foram empregues 3 tipos diferentes de jogos, elaborados na plataforma Wordwall (que disponibiliza projetos
de jogos pré-desenvolvidos): “Quiz”, “Jogo da Forca” e “Combinar/Relacione”. Todas as atividades baseavam-se em apre-
sentar as descrições de fenômenos e processos abordados em sala, de maneira que possibilitasse o reconhecimento des-
tes por parte dos estudantes. Para alcançar os objetivos do projeto, 5 etapas foram realizadas, apresentadas abaixo:Etapa1

➢ Explicação do Projeto Pedagógico aos estudantes e a sua metodologia;;

➢ Escolha do tema dentro do conteúdo programático da disciplina para a elaboração das atividades gamificadas (nos for-

matos Quiz, Jogo da Forca e Combinar/Relacione);

➢ Elaboração das atividades gamificadas;4

➢ Entrega das atividades desenvolvidas via link da plataforma Wordwall e correções das mesmas;  e

➢ Aplicação de um questionário (anônimo) via Google Forms com intuito de receber um feedback dos estudantes a respei-

to das atividades realizadas.

METODOLOGIA

RESULTADOS

Numerosas instituições seguem um modelo de ensino fundamentado em matérias. Neste modelo, as condições de
aprendizagem são estabelecidas pela área 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
fixação/revisão gamificadas para despertar o interesse dos estudantes pelos conteúdos da matéria de Química Ambiental I,
com o objetivo de promover um aprendizado mais eficaz. Como resultado, notou-se que os estudantes tiveram
desempenhos satisfatórios nas tarefas, o que se traduziu em sua atenção aos conteúdos, diante de uma metodologia mais
lúdica.

RESUMO

Diante dos resultados obtidos, pode-se perceber que as atividades propostas pelo projeto PAE surtiram os efeitos dese-
jados presentes no plano, pois proporcionou aos estudantes atividades com problemas mais dinâmicos e atrativos que per-
mitiram aos mesmos um papel mais ativo nas resoluções, exercitando suas habilidades em análises de problemas e toma-
das de decisões, configurando-se uma metodologia de aprendizagem significativa adicional na disciplina, com ênfase nos
conceitos e definições de fenômenos e processos. Com tais abordagens e atividades realizadas no projeto, o estágio PAE
não só beneficiou aos estudantes da disciplina envolvida, mas também o próprio estagiário, que irá levar consigo as
experiências e noções de práticas pedagógicas obtidas durante o estágio, que serão de grande impacto em sua formação
profissional.

CONCLUSÃO
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