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INTRODUCAO

O Estagio constitui um processo de formacdo profissional que propicia ao
licenciando a oportunidade de aperfeicoar suas competéncias e habilidades que sdo
construidas e refletidas ao longo da formagdo inicial. Assim, a finalidade do estagio ¢
levar os alunos a uma andlise das realidades sobre os quais atuardo, e também servir
como fonte de experiéncias concretas para as discussdes sobre as questdes de ensino e
procedimentos pedagdgicos”(PIMENTA,1995, p.65). Todo o oficio deve ser planejado
para atingir os fins da educacdo. Neste trabalho relata-se a experiéncia de uma
licencianda do curso em Ciéncias: Biologia e Quimica da Universidade Federal do
Amazonas.

r

Para Busarello (2016, p. 18), “gamification"” ¢ um sistema utilizado para a
resolucdo de problemas através da elevagdo e manutencao dos niveis de engajamento
por meio de estimulos a motivacdo intrinseca do individuo. Utiliza cendrios ladicos para
simulagdo e exploracdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em
elementos utilizados e criados em jogos. A finalidade da educacdo gamificada ¢ motivar
o aluno através da proposta de desafios de forma estimulante e criativa, dando a ele a
possibilidade de investigacdo e construcdo ativa do seu proprio saber, valorizando a
criatividade e insuflando a superagdo das dificuldades.

Por meio da gamificagdo é possivel pensar uma pratica inovadora de ensino e

aprendizagem através da vivéncia dos conteudos aplicados aos jogos digitais,

oportunizando diferentes caminhos para o acesso ao conhecimento.
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De acordo com Filgueira (2018), a ludicidade se refere a qualidade do que ¢
ludico,ou seja, consequéncia provocada pelo ludico, que remete a jogos e brincadeiras,
ludicidade também ¢ uma qualidade de ludico, caracteristica do que ¢ feito ou
desenvolvido a partir de jogos, brincadeiras ou atividades criativas. Dessa maneira, o
ludico estd presente na vida de todas as pessoas, por meio do brincar. O brincar ¢ uma
acdo essencialmente ludica que deve fazer parte de toda a vida do sujeito e ndo apenas
da infancia, pois € através do brincar que produzimos novas perspectivas que facilitam a
compreensdo complexa da realidade.

Os saberes da experiéncia sdo discutidos e enfatizam suas contribui¢des na
pratica docente, estes sdo identificados na rememoragdo do vivido constituindo
elementos relevantes no processo formativo do professor. Para embasar as discussdes
dialogamos com Tardif (2010), dentre outros estudiosos, que discutem tematicas
referentes a formagao docente e a ludicidade.

Nesta experiéncia foi realizado o estagio supervisionado de Ciéncias que, €
desenvolvido a partir do oitavo periodo , sendo de cardter tedrico-pratico obrigatério.
Um dos objetivos deste estagio € favorecer, no periodo de formagao, a reflexdo sobre
dificuldades, limites e desafios proprios da pratica docente. Este relato de experiéncia
tem por objetivo expor as experiéncias vivenciadas no estagio de ciéncias por meio da
ludicidade usando a gamificagdo, como enfoque em sala de aula no conteudo de

ligagdes quimicas.

METODOLOGIA

O estagio supervisionado ocorreu na Escola Estadual Patronato Maria
Auxiliadora,localizada no Municipio de Humaita-AM, voltada para a educacao basica,
ensino fundamental I e ensino fundamental II.

O estagio foi dividido em trés etapas de ensino: observacao, co-participagdo e
regéncia, foi realizado nas turmas de 9°ano 1, 2 e 3, no turno matutino no periodo de
22/08/2023 a 22/09/2023. As etapas de observagdo e co-participacdo foram realizadas
em conjunto, pois a0 mesmo tempo que estavamos observando o funcionamento de uma
sala de aula, noés participamos colaborando com a professora. No periodo de regéncia
foram planejadas e elaboradas aulas no qual foram implementadas durante vinte e sete

horas de aulas na Regéncia. No primeiro dia de regéncia foi aplicado uma atividade de
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diagnostico para identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre ligacdes
quimicas no qual obtinha 10 perguntas de multipla escolha.

Nesta atividade aplicada obtive o grau de conhecimento dos estudantes sobre os
determinados assuntos com isso possibilitou, elaborar explicagdes com embasamento
em assuntos que os alunos ndo tinham conhecimento e relembrar o que eles ja sabiam
por meio de resumos e explicagdo sempre trazendo exemplos do cotidiano do aluno.

Os contetidos ministrados na regéncia foram:

e Ligacdes quimicas

e Ligacdo i6nica e Covalente

e Ligacdao Metalica

e Substancias simples e compostas
e Estados fisicos da matéria

Para ministrar as aulas foram utilizados livros, pinceis e quadros. Primeiramente
iniciou-se a regéncia com aulas tedricas sobre o assunto, logo apos a realizagdo de
atividades de fixagao sobre o contetido abordado.

Em seguida aplicou-se um jogo intitulado " quebra cabeca: Ligagdes i0nica e
covalente", resolu¢do de problemas envolvendo a temadtica abordada e uma avaliagao.
Os alunos foram divididos em grupos, em seguida foi distribuido o jogo, para que os
mesmos pintassem e recortassem os jogos em equipe.

O desenvolvimento e a construcao do jogo, possibilitou a interacdo entre os
alunos, motivando-os a aprender na pratica como ocorre a interagao entre os elementos
quimicos da tabela periodica, as familias que pertencem e quantos elétrons na ultima
camada de valéncia cada elemento possui.

A pratica de ensino em Ciéncias foi fundamental para o desempenho em sala de
aula, pois possibilitou uma maior interagdo com os conteudos, esclareceu as ideias
quanto a exposicdo e facilitou a explicacdo cientifica. Durante o estdgio foram
realizados encontros semanais com a professora supervisora. Nestas reunides foram
debatidos fundamentos tedéricos sobre as metodologias empregadas:Intervencao

pedagdgica, aulas préaticas, ludicidade no ensino aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A ludicidade ¢ uma abordagem pedagogica que utiliza o jogo e as atividades

ludicas como ferramenta de ensino e aprendizagem. Ela ¢ muito importante no estagio
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supervisionado, pois possibilita ao estudante desenvolver habilidades pedagogicas de
forma pratica e divertida. E importante destacar que a ludicidade no estagio
supervisionado ndo se resume apenas em realizar brincadeiras ou jogos com os alunos.
Ela envolve planejamento, selecdo adequada das atividades, prévio conhecimento dos
objetivos de aprendizagem, adaptacdo para diferentes contextos e avaliacdo dos
resultados obtidos. Além disso, a ludicidade também favorece o estabelecimento de um
ambiente de aprendizagem positivo e acolhedor, onde os alunos se sentem motivados a
aprender e a participar das atividades propostas.

Isso contribui para a construgdo de vinculos afetivos entre o estagiario e os alunos,
o que ¢ fundamental para o desenvolvimento de um trabalho pedagogico eficiente.
Portanto, a ludicidade no estdgio supervisionado ¢ uma importante ferramenta para o
estagiario desenvolver suas habilidades pedagdgicas e promover a aprendizagem dos
alunos de forma ludica e prazerosa.

A gamificacdo ¢ a aplicacdo de elementos de jogos em atividades que ndo sao jogos
em si, como o ensino-aprendizagem. A ideia ¢ usar elementos da mecanica de jogos,
com recompensas, desafios, competicdo e colaboragdo, para engajar os alunos e
aumentar a motivagdo e o interesse pelo aprendizado. A gamificagdo também pode ser
usada para incentivar o desenvolvimento de habilidades e competéncias, como a
resolugdo de problemas, a tomada de decisdes e a colaboragdo. Por exemplo, os alunos
podem ser desafiados a colaborar para resolver um problema complexo em um jogo de
simulagao, onde cada acao tomada tem consequéncias no desenvolvimento da histodria.

A gamificacdo no ensino-aprendizagem pode trazer diversos beneficios. Além de
aumentar a motivacdo e o interesse dos alunos, ela também pode melhorar o
engajamento, a participacao ¢ a retencao do conhecimento. Os jogos ¢ atividades ludicas
permitem uma aprendizagem mais pratica e sensorial, estimulando o aprendizado ativo
e a criatividade.

O uso dessa estratégia didatica foi eficiente, visto que possibilitou a intera¢ao
entre os alunos, na concepgao de novos conceitos quimicos , pois, o material construido
serviu de referéncia para a tematica trabalhada e, principalmente, para despertar-lhes o
senso critico e reflexivo. Foi possivel perceber que os alunos sentiram-se motivados e
entusiasmados com a aula, todos conseguiram responder as perguntas feitas no jogo e
consequentemente obtiveram bom desempenho na avaliagdo final, devido as atividades

desenvolvidas anteriormente.
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Constatou-se que a atividade ludica permitiu um maior engajamento dos alunos
pois demonstraram-se mais participativos durante a atividade. Segundo Bueno et al
(2009) a funcdo das aulas praticas ¢ adaptar a teoria a realidade, essa atividade
educacional pode ocorrer de varias formas, dependendo do contetido com a metodologia

ou com 0s objetivos com o qual se quer atingir.

CONSIDERACOES FINAIS

Sendo assim, concluimos que este recurso didatico possa ser utilizado
dinamicamente no processo de ensino e aprendizagem dos alunos da educagao basica,
das diversas séries,tendo em vista a sua versatilidade como material de apoio da pratica
pedagdgica docente.

Podemos constatar por meio da pratica, que o estidgio ¢ uma fase importante da
formagao inicial da docéncia. Entretanto com a forma como ele € realizado nas escolas e
com o grau de envolvimento das pessoas ali presentes, ele tanto pode ser um espaco de
construgdo de novos significados para a atividade profissional docente quanto de

reproducdo de modelos preestabelecidos.

Palavras-chave: Estratégia didatica, Relato de experiéncia, Gamificacdo e Ligagdes

quimicas.
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