
Formação para a docência: alunos de pós-
graduação compartilham experiências
didáticas no Workshop PAE
O Instituto de Química de São Carlos (IQSC-USP) promove, no dia 22 de agosto de 2025, a 24ª
edição do Workshop PAE – Programa de Aperfeiçoamento de Ensino, aberto a toda a comunidade
acadêmica e ao público interessado.

O Programa PAE tem como objetivo preparar pós-graduandos para a docência no ensino superior. 
Após  um  semestre  de  formação  pedagógica,  os  participantes  vivenciam  a  prática  didática  em
disciplinas de graduação, sob supervisão docente.

No workshop, os pós-graduandos apresentarão pôsteres com suas experiências práticas, vividas no
primeiro semestre de 2025, discutindo os resultados com os avaliadores e o público interessado,
trocando experiências  que enriquecem o aprendizado e  estimulam o debate  sobre  o  ensino  de
graduação.  Após o evento, os pôsteres permanecerão em exposição até o dia 29 de agosto.

A  programação  inclui  a  presença  da  professora  Dra.  Tathiane  Milaré  (UFSCar  –  Araras),  que
abordará o tema “A problematização de conteúdos virais da internet: possibilidades para o ensino de
ciências”.  A pesquisadora tem experiência na área de Ensino, com ênfase em ensino de Química,
atuando principalmente em temas relativos à alfabetização científica e tecnológica e o uso de ilhas
interdisciplinares de racionalidade como metodologia de ensino.

Pôsteres
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Para acessar o conteúdo dos pôsters: clique aqui.

Inscrições para a palestra: no site do IQSC.  Será emitido certificado aos participantes.

Esta atividade relaciona-se com os Objetivos do Desenvolvimento Sustentável (ODS):  4 – Educação
de qualidade.

Por Sandra Zambon/Comunicação IQSC
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Ecotoxicologia e Gamificação: ferramenta para incentivo à aprendizagem teórica e suas aplicações
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Resumo
Este trabalho apresenta a aplicação da gamificação como estratégia didática na disciplina de Ecotoxicologia, utilizando jogos e quizzes interativos. As atividades, como jogo da forca,

verdadeiro ou falso, associação e ganhe ou perca, buscaram promover maior engajamento, compreensão, fixação e aplicação dos conteúdos teóricos. Os estudantes tiveram a liberdade de

realizar os exercícios propostos no momento que lhes fosse mais conveniente. Os dados coletados ao final da disciplina por um feedback evidenciam que a abordagem foi bem recebida pelos

estudantes, favorecendo a aprendizagem ativa e pensamento crítico, demonstrando que métodos gamificados podem ser eficazes no ensino superior, especialmente em disciplinas teóricas.

Introdução
A disciplina de Ecotoxicologia, ofertada pelo Instituto de Química de São Carlos (USP),

envolve conteúdos teóricos complexos que exigem dos estudantes habilidades de abstração,

correlação interdisciplinar e aplicação prática. No entanto, o modelo tradicional de ensino,

baseado em aulas expositivas, muitas vezes dificulta o engajamento dos estudantes e a

fixação dos conteúdos. Com o objetivo de tornar o aprendizado mais dinâmico e

significativo, este projeto, vinculado ao Programa de Aperfeiçoamento de Ensino (PAE),

propôs a implementação da gamificação como estratégia didática complementar. Foram

desenvolvidos quizzes e jogos interativos digitais relacionados aos conteúdos da disciplina,

buscando estimular a participação ativa, o pensamento crítico e a aplicação contextualizada

dos conceitos.

A fundamentação teórica do projeto apoia-se na crescente adoção da gamificação no

ensino superior como metodologia ativa eficaz. A gamificação, entendida como o uso de

elementos de jogos em contextos educacionais, promove engajamento, autonomia e

aprendizagem colaborativa (SOARES; MELO, 2024).1 Estudos mostram que essa

abordagem favorece a retenção do conteúdo, o desenvolvimento de habilidades críticas e

criativas, além de motivar os estudantes por meio de desafios, recompensas e feedbacks

imediatos (HSIN; CHERN, 2008; MUNIKASARI; SUDARSONO; RIYANTI, 2021).2

Nesse contexto, o uso de ferramentas digitais como quizzes de múltipla escolha, jogos de

vocabulário e dinâmicas interativas representa uma forma eficaz de revisar conteúdos,

identificar lacunas de aprendizagem e adaptar o ensino às necessidades dos estudantes,

promovendo uma experiência educativa mais envolvente e personalizada.

Metodologia 

As ações foram estruturadas para estimular a participação ativa dos estudantes, a revisão

de conteúdos e a aplicação prática dos conceitos teóricos e foi dada aos discente a

oportunidade de realizar a atividade quando melhor lhes convinha, tendo um prazo final para

realização das atividades na semana de encerramento da disciplina. Principais etapas da

metodologia:

❖ Explicação do Projeto Pedagógico e metodologia aos estudantes.

❖ Elaboração das 4 atividades (verdadeiro/falso, jogo da forca, associação e ganhe ou perca)

❖ Entrega das atividades desenvolvidas via link da plataforma Wordwall, após o conteúdo

programático visto em sala de aula.

❖Monitorias semanais (1 hora).

❖ Avaliação da proposta ( feedback com 18 perguntas sobre a metodologia) aplicado ao

término da disciplina.

Resultados

Conclusões 
Os resultados indicam que a gamificação foi uma estratégia eficaz para melhorar o

engajamento, a compreensão e a fixação dos conteúdos teóricos da disciplina. As atividades

lúdicas aplicadas, como quizzes e jogos digitais, contribuíram para tornar o processo de

aprendizagem mais dinâmico, acessível e significativo. Os dados do formulário de feedback

mostraram que a maioria dos estudantes considerou a abordagem excelente, destacando a

utilidade das atividades para identificar dificuldades, revisar conteúdos e aplicar conceitos de
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