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O presente trabalho relata a experiéncia de trés participantes do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia - PIBID, discentes do curso de
Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de Sao Paulo - SJC, por meio de uma
aula de revisao para 30 alunos do 1° ano do ensino médio da escola publica Valmar
Lourenco Santiago Professor, localizada em S&o José dos Campos. Os conteudos
abordados na aula foram reagdes de combustdo, evidéncias de uma reacgao,
equagdes quimicas e modelos atbmicos, que ja haviam sido previamente
trabalhados pelo professor de Quimica. O objetivo foi reforcar a compreenséao
desses conceitos e ampliar o engajamento dos estudantes por meio de
metodologias ludicas. Os licenciandos atuaram como mediadores, iniciando a aula
com experimentos investigativos (teste de chamas e reagdo de oxirredugdo que
causa ignicao — mistura de permanganato de potassio e glicerina), a partir dos quais
foram revisados os conteudos de combustdo e modelos atébmicos. A aula foi
finalizada com a aplicagdo de um quiz digital no Kahoot que continha 19 questbes
sobre os conteudos revisados e 5 sobre a metodologia utilizada, buscando avaliar a
aprendizagem e a participacao dos discentes. O uso da gamificagdo na avaliagcao
proporcionou um feedback imediato sobre o desempenho individual e coletivo dos
alunos, além de transformar o processo avaliativo em uma experiéncia divertida,
ludica e competitiva. Os dados avaliativos obtidos por meio do Kahoot mostraram
que os estudantes tiveram melhor desempenho em questdes mais objetivas, como a
identificacdo de reagentes e produtos na equagao Zn + 2HCI — ZnCl, + H2 (84% de
acertos) e o reconhecimento do modelo atdbmico de Dalton (79%). Por outro lado,
questdes que exigiam maior abstragdo apresentaram baixos desempenhos, como
reagao endotérmica (11%) e numero de produtos na equagédo 2Mg + O2 — 2MgO
(11%). Quanto a percepgao da metodologia, 26% relataram que o Kahoot auxiliou na
aprendizagem e 21% destacaram a contribuicdo da experimentacdo. Esses
percentuais, embora modestos, mostra a necessidade de maior interacido e
aprofundamento conceitual. Conclui-se que a gamificagdo mostrou-se eficaz para
revisar conteudos de Quimica e promover engajamento, além de contribuir para a
formacao dos licenciandos em planejamento e mediacdo pedagdgica. A pratica,
alinhada aos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), favoreceu uma
aprendizagem mais significativa, estimulando a autonomia e a autoavaliacdo dos
estudantes. Assim, a experiéncia evidenciou que metodologias ativas, como o uso
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de experimentos e jogos digitais, potencializam a compreensdo dos conceitos
quimicos e fortalecem a formacgao docente, reafirmando a relevancia do PIBID para
a melhoria da Educacao Basica.
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