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RESUMO

Este trabalho explora novas metodologias para o ensino de Biologia,
compartilhando a experiéncia com alunos do primeiro ano do Ensino Médio
Integrado do Instituto Federal Goiano — Campus Ceres através dos bolsistas do
Programa Residéncia Pedagogica (PRP). O objetivo € analisar a aplicabilidade
da plataforma digital Kahoot como uma ferramenta de aprendizagem, no sentido
de contribuicdo para a construcao e verificagdo do conhecimento dos alunos. A
utilizacdo dessa ferramenta proporcionou maior engajamento, interacdo e
comprometimento com o processo de ensino e aprendizagem. Todos os alunos
tiveram um desempenho maior que a metade na resolucdo das questdes
propostas, evidenciando o envolvimento com a atividade e reforcando a
importancia das tecnologias digitais no contexto educacional. Conclui-se que a
ferramenta se mostrou eficaz, provando ser um instrumento alternativo para a
metodologia dos professores.

Palavras-chave: Ensino de Biologia. Ferramenta Digital. Formacédo de
Professores. Residéncia Pedagdgica.

DOI: https://doi.org/10.23900/2359-1552v13n2-225-2024
Submitted on: 09.25.2024 | Accepted on: 10.13.2024 | Published on: 10.28.2024

Revista PPC — Politicas Publicas e Cidades, Curitiba, v.13, n.2, p. 01-17, 2024.

Revista PPC - Politicas Publicas e Cidades

Pag. 1


mailto:larissa.maria@estudante.ifgoiano.edu.br
mailto:rafael.ferreira@estudante.ifgoiano.edu.br
mailto:gustavo.ferreira@ifgoiano.edu.br
mailto:jenerton.schutz@ifgoiano.edu.br

= REYISTA n
Y POLITICAS Revista PPC - Politicas Publicas e Cidades
BN PUBLICAS

& CIDADES ISSN: 2359-1552

AhAAAAALA

ABSTRACT

This work explores new methodologies for teaching Biology by sharing the
experience of first-year students in the Integrated High School program at the
Instituto Federal Goiano — Campus Ceres, through the scholarship holders of the
Pedagogical Residency Program (PRP). The objective is to analyze the
applicability of the digital platform Kahoot as a learning tool, contributing to the
construction and verification of student knowledge. The use of this tool led to
greater engagement, interaction, and commitment to the teaching and learning
process. All students performed better than half in answering the proposed
questions, demonstrating their involvement with the activity and reinforcing the
importance of digital technologies in the educational context. It is concluded that
the tool proved to be effective, serving as a valuable alternative instrument for
teachers' methodology.

Keywords: Biology Education. Digital Tool. Teacher Training. Pedagogical
Residency.

RESUMEN

Este trabajo explora nuevas metodologias para la ensefianza de la Biologia,
compartiendo la experiencia con alumnos de primer afio del Bachillerato
Integrado del Instituto Federal Goiano - Campus Ceres a través de los becarios
del Programa de Residencia Pedagdgica (PRP). El objetivo es analizar la
aplicabilidad de la plataforma digital Kahoot como herramienta de aprendizaje,
en el sentido de contribuir a la construccion y verificacién del conocimiento de
los alumnos. El uso de esta herramienta propici6 una mayor implicacion,
interaccién y compromiso con el proceso de ensefianza y aprendizaje. Todos los
alumnos obtuvieron un rendimiento superior a la mitad en la resolucion de las
cuestiones propuestas, lo que demuestra su implicacion con la actividad y
refuerza la importancia de las tecnologias digitales en el contexto educativo. La
conclusion es que la herramienta se mostré eficaz, demostrando ser un
instrumento alternativo para la metodologia de los profesores.

Palabras clave: Enseflanza de la Biologia. Herramienta Digital. Formacion de
Profesores. Residencia Pedagodgica.

INTRODUCAO

Em marco de 2018, o Ministério da Educacéo (MEC) lancou no Brasil 0
Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), conforme descrito no Edital 6/2018
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).
Estando na pauta da atual Politica Nacional de Formacdo de Professores da
Educacao Basica, este edital objetivou selecionar Instituicées do Ensino Superior
(IES) publicas, privadas sem fins lucrativos ou privadas com fins lucrativos que

possuam cursos de Licenciatura participantes do Programa Universidade para
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Todos, para “...] implementagdo de projetos inovadores que estimulem
articulacdo entre teoria e pratica nos cursos de licenciatura, conduzidos em
parceria com as redes publicas de educacao basica” (CAPES, 2018, p. 1).

O PRP visa a formagéo integral de futuros docentes, permitindo que
licenciandos vivenciem de maneira abrangente a rotina e as praticas do ambiente
escolar. Ao longo de um periodo continuo de dezoito meses, 0s estudantes se
envolvem ativamente em todas as atividades pedagdgicas da escola designada,
sob a orientacdo direta de um professor da educacgédo basica (Freitas et al.,
2020). Durante esses dezoito meses, 0s residentes desenvolvem intervencdes
pedagogicas focadas na aplicacdo de teorias educacionais na pratica de sala de
aula, aprimorando suas habilidades didaticas e contribuindo para o
aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem (Faria; Pereira, 2019).

O PRP viabiliza um ambiente favoravel para a aplicacdo de metodologias
ativas, que enfatizam a construcdo e aprimoramento do conhecimento. Isso
permite aos alunos conectarem novas informag¢des com seus conhecimentos e
experiéncias anteriores, tornando o aprendizado mais relevante e significativo
(Cruz, 2018; Silva; Lima, 2019). A evolucao tecnolbégica impactou diversos
aspectos da vida, incluindo a educacado. As novas geracdes ja ndo se identificam
com métodos de ensino tradicionais, nos quais o professor assume o papel
central e absoluto. Com isso, ha uma necessidade crescente de que os docentes
adotem abordagens inovadoras para manter a atencao dos alunos durante as
aulas.

Com base nos estudos de Hammond (2014), professores que tiveram
uma formagdo curta ou limitada dentro do ambiente escolar frequentemente
relatam maiores desafios ao planejar aulas, ensinar contetdos e identificar as
necessidades de aprendizagem dos alunos. Eles tendem a sentir-se menos
preparados para adaptar suas abordagens pedagoégicas a diversidade presente
em sala de aula. Diante dessas dificuldades, € essencial que os cursos de
licenciatura preparem professores com habilidades para avaliar como os alunos
estdo assimilando os contetdos. E crucial que os futuros docentes adquiram,
durante a formac&o inicial, a capacidade de ajustar seus métodos de ensino as

diversas praticas pedagdgicas.
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A promocdo de atividades inovadoras no ambiente escolar € uma
caracteristica distintiva do Programa Residéncia Pedagogica, que se propde a
fortalecer a formacao inicial e continuada dos educadores por meio da pratica.
Diante disso, objetivou-se analisar a aplicabilidade de um quiz, na plataforma
Kahoot, validando a eficacia da tecnologia digital como ferramenta educacional
no ensino de Biologia. O trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre a
implementacgao desta ferramenta digital em aulas de Biologia, no ambito do PRP,
com o intuito de aprimorar a compreensdo de conceitos, aumentar o
engajamento dos alunos e promover o desenvolvimento de habilidades
cognitivas.

Através da promocdo de uma aprendizagem ativa e significativa,
buscamos contribuir para a integracao dessas praticas académicas na realidade
escolar. Assim, pretende-se enriquecer a pratica pedagogica em Biologia nas
escolas, destacando a importancia das Tecnologias Digitais de Informacéo e

Comunicagéao (TDICs) para tornar o ensino mais inovador e relevante.

KAHOOT COMO FERRAMENTA DIDATICO-PEDAGOGICA NO ENSINO DE
BIOLOGIA

O processo educacional dos jovens, especialmente durante a adolescén-
cia, deve adaptar-se as novas formas de aprendizagem. Nesse contexto, € es-
sencial que os professores busquem dinamizar suas aulas, incorporando as no-
vas tecnologias que possibilitam abordagens pedagdgicas inovadoras. A adoc¢ao
dessas tecnologias permite a ressignificacdo das metodologias de ensino, pro-
movendo um melhor aproveitamento das aulas e aprimorando a eficacia do pro-
cesso educativo (Chiofi; Oliveira, 2014).

O ensino de Biologia exige uma profunda compreensao dos processos e
a habilidade de abstrair e construir modelos que ajudem a entender as interacdes
entre os organismos e seu ambiente. As tecnologias educacionais tém um papel
importante nesse contexto, facilitando a aprendizagem ao oferecer novas formas
de visualizacéo e interacdo. No entanto, € essencial que essas tecnologias se-

jam integradas com um planejamento cuidadoso e uma reflexao critica sobre sua
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aplicacao para garantir que realmente contribuam para o processo de aprendi-
zado dos alunos (Chiofi; Oliveira, 2014).

Uma das formas de promover a dinamizacdo do ensino de Biologia é a
utilizacdo das chamadas Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao,
caracterizadas como um conjunto diversificado de praticas, saberes e ferramen-
tas ligadas ao consumo e transmissao de informacéo. Melo et al. (2019) desta-
cam que existem amplas possibilidades de usar essas tecnologias, principal-
mente na area de desenvolvimento de materiais didaticos e estratégias que ve-
nham a favorecer os processos de ensino e aprendizagem.

Cardoso (2007) destaca que o0 avanco tecnoldgico abriu novas portas para
a educacao, oferecendo diferentes maneiras de acessar informacao e conheci-
mento. Com o uso da multimidia, os processos educacionais foram transforma-
dos, permitindo a criacdo de contetdos mais ricos que combinam som, imagem
e texto, além de se integrar com outras ferramentas didaticas. Esse desenvolvi-
mento proporcionou aos professores novas estratégias de ensino e aos alunos,
novas formas de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a ferramenta Kahoot, uma plataforma digital que serve
como recurso pedagoégico, combinando educacao e tecnologia (Monteiro et al.,
2019), pode desempenhar um papel crucial na dindmica do ensino e aprendiza-
gem em Biologia, facilitando a compreenséo dos alunos e potencializando os
processos educativos. Esta plataforma de aprendizado gamificada oferece diver-
sas modalidades de jogos, incluindo quizzes, disponivel no site
https://kahoot.com/, e permite que o professor crie perguntas que sao transfor-
madas em um jogo interativo com pontuacao e ranqueamento (Dellos, 2015),
promovendo a interacdo dos alunos e estimulando o engajamento no processo
formativo.

Para Wang (2015, p. 221), o Kahoot

€ um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma tem-
porariamente uma sala de aula em um game show. O professor de-
sempenha um papel de um apresentador do jogo e os alunos séo os
concorrentes. O computador do professor conectado a uma tela grande
mostra perguntas e respostas possiveis, e 0s alunos dao suas respos-
tas 0 mais rapido e correto possivel em seus préprios dispositivos digi-
tais.
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O Kahoot possibilita a criacdo de quatro tipos de atividades online: Quiz,

Discussion, Jumble e Survey (Figura 1).

Figura 1: Atividades do kahoot

Create a new kahoot

Qum Jumble

D{scuulon Survey
siher opi ™

Fonte: Disponivel em: https://getkahoot.com

Os quizzes sao questionarios online de multipla escolha com respostas
imediatas, projetados para avaliar os alunos de forma rapida e divertida, permi-
tindo ao professor ajustar o tempo de resposta conforme a dificuldade da ques-
tdo; a atividade discussion é usada para captar a percepcéo dos estudantes so-
bre um tema sem interromper a aula; a op¢ao survey serve para sondar o perfil
da turma e entender seus conhecimentos prévios; e a modalidade jumble desafia
os alunos a ordenarem respostas corretas, promovendo o desenvolvimento do
raciocinio intuitivo (Cavalcante et al., 2018).

Além disso, para tornar a ferramenta mais Iudica, em cada questéo, o
Kahoot utiliza cores associadas a simbolos geométricos ao invés de letras (A, B,
C e D), nas alternativas (Figura 2). Esse recurso visual ndo apenas facilita a
identificacdo das respostas pelos alunos, mas também contribui para manter o

ambiente de aprendizagem dinamico e interativo.

Figura 2: Simbolos geométricos utilizados como alternativas no Kahoot

Fonte: Disponivel em: https://getkahoot.com
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No contexto da aprendizagem, a gamificacdo refere-se ao uso de
mecanicas, estética e conceitos dos jogos para engajar individuos, estimular a
motivacdo, promover o aprendizado e resolver problemas (Zichermann;
Cunningham, 2011; Kapp, 2012). O interesse pela gamificacédo e sua aplicacao
no campo da educacdo tem sido amplamente difundido (Lee; Doh, 2012,
Dominguez et al., 2013).

Fomentar o engajamento € uma das principais metas da gamificacéo.
Alves (2015) aponta que atividades ludicas e gamificadas tém o poder de atrair
pessoas de diferentes idades e perfis, criando um ambiente propicio para a
assimilacdo de conteudos, a constru¢cdo de conceitos, o desenvolvimento de
habilidades e tornando o processo de ensinar e aprender mais cativante e eficaz.

Nesse sentido, argumenta que

[...] em termos de aprendizagem, quando pensamos em gamification
estamos em busca da producdo de experiéncias que sejam
engajadoras e que mantenham os jogadores focados em sua esséncia
para aprender algo que impacte positivamente em sua performance
(Alves, 2015, p. 41).

Desse modo, entende-se que a utilizacdo de jogos no ensino de Biologia
pode tornar 0 ensino mais atrativo e dindmico. Nesse contexto, o uso do Kahoot
tem o potencial de criar ambientes de aprendizagem mais eficazes, ao oferecer
configuragbes que combinam o dinamismo do jogo com 0s objetivos
educacionais, facilitando a compreenséo dos contetdos pelos alunos.

De acordo com Bezerra e Lima (2020), do ponto de vista didatico, o uso
da plataforma Kahoot apresenta diversos beneficios, como a organizacéo,
memorizacdo e assimilacdo de conteudos; identificacdo de lacunas de
conhecimentos; aplicacdo de conhecimentos em outros contextos; estimulacao
da colaboragdo e co-responsabilidade no processo de aprendizagem;
possibilidade de auto-avaliagdo, reconhecimento de conhecimentos prévios;
desperta o interesse pelo assunto que sera estudado e possibilita um feedback
para os professores do nivel de aquisicdo dos conhecimentos dos alunos. Tais
beneficios evidenciam o impacto positivo que essa ferramenta pode ter no

contexto educacional.
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Figura 3: Tela inicial do game Kahoot

Fonte: Disponivel em: https://getkahoot.com

O tempo destinado a resolucdo de cada questdo variou entre 30 e 60
segundos, conforme o nivel de dificuldade/complexidade. O quiz foi jogado no
modo “Equipe”, tendo a pontuacio de cada equipe apresentada no final de cada
rodada, na qual o ranking é liderado pela dupla que responder mais rapido e
corretamente. Na area da educacado, além de propiciar ao aluno de ver sua
pontuacdo a cada jogada, essa funcionalidade da plataforma auxilia o professor
no gerenciamento de suas atividades a cada finalizagéo de rodada da atividade
proposta. De acordo com Dominguez et al. (2013), fornecer feedbacks imediatos
para os alunos € uma das principais dificuldades encontradas por professores
em atividades gamificadas. ApOs cada pergunta, especialmente nas que houve
um maior nimero de respostas incorretas, promoveu-se um debate sobre o tema
abordado.

Os dados extraidos da plataforma Kahoot, em formato de planilha Excel,
foram utilizados para a elaboracdo de representacfes visuais que permitiram
uma andlise detalhada do desempenho dos estudantes, identificando padrdes
de acerto e erro, e fornecendo insights valiosos para o ajuste das estratégias

pedagogicas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdo do game Kahoot na disciplina de Biologia para o curso de
Meio Ambiente Integrado ao Ensino Médio possibilitou uma abordagem mais
eficaz dos conteldos abordados em sala de aula, permitindo a revisdo de

conceitos, a diversificagcdo das metodologias de ensino e um aumento no
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engajamento dos alunos, fatos também reportados nos trabalhos de Fardo
(2013), Pra et al. (2017) e Azevedo et al. (2021).

A turma demonstrou um alto nivel de competitividade e interesse na
atividade, engajando-se ativamente a cada nova pergunta. O tempo de resposta
foi um fator determinante para os participantes, sendo que agqueles que
respondiam de maneira mais rapida e correta assumiam a lideranca no pédio do
jogo. O aprender competindo € um fator positivo no processo cognitivo. Oliveira
et al. (2012) destacam que jogos competitivos proporcionam uma experiéncia
divertida, estimulando a construcao de conhecimento coletivo, de forma a avaliar
a aprendizagem do conteudo de forma ladica.

Na Figura 4 pode-se observar os discentes engajados na utilizacdo do
Kahoot na aula de Biologia, corroborando com os trabalhos supracitados.

Figura 4: Ap

licacdo do game Kahoot com os alunos

Fonte: Arquivo pessoal.

Em geral, durante a realizacdo da atividade gamificada, observou-se uma
maior interacdo entre os estudantes, marcada por um aumento no dialogo e
muitos momentos de risadas. A turma demonstrou entusiasmo, envolvendo-se
em uma competicdo amigavel e saudavel. Houve muitos pedidos para que
atividades semelhantes fossem repetidas, evidenciando que a experiéncia foi um
momento de aprendizado leve e descontraido.

De acordo com Porto (2006), a aceitacao positiva das tecnologias pelos
alunos em sala de aula ocorre porque os jovens sao naturalmente atraidos e

motivados por elas. As tecnologias, que fazem parte de seu dia a dia, tém a
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capacidade de transformar as tradicionais aulas convencionais em experiéncias
mais dindmicas e envolventes.

A Figura 5 apresenta as porcentagens de acertos e erros relacionadas as
tematicas abordadas nas 20 questfes realizadas no Kahoot, distribuidas da

seguinte forma: i) Biologia Celular — 15 questdes; ii) Biogquimica — 5 questdes.

Figura 5: Percentual de acertos e erros dos alunos acerca das perguntas do game relacionadas
as tematicas de Biologia Celular e Bioquimica

B Acertos B Erros

100%
T5%

50%

25% ‘
e

Fonte: Autores.

Observa-se um resultado positivo, uma vez que, em ambas as tematicas,
houve um maior nimero de questdes com percentual de acerto do que de erro.
Na tematica de Biologia Celular, registrou-se um total de 9 questdes com
predominancia de respostas corretas, 3 questdes com maior namero de
respostas incorretas e 3 questdes com percentuais iguais de acertos e erros. Na
temética de Bioquimica, constatou-se que 4 questdes apresentaram um
percentual maior de acertos e apenas 1 questdo teve um maior percentual de
erros.

Em relacdo ao desempenho geral da turma no quiz proposto, 0s
resultados indicaram uma taxa de acertos de 60% e uma taxa de erros de 40%.
Esses dados refletem um desempenho satisfatério, mas também revelam areas

em que os alunos podem melhorar. Esse resultado confirma a afirmacéao de Silva
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(2018) de que o Kahoot desempenha um papel crucial no acompanhamento dos
alunos durante o processo de aprendizagem, e corrobora com os resultados
obtidos por Azevedo et al. (2021).

Figura 6: Desempenho geral da turma

Acertos

Fonte: Autores.

E fundamental ressaltar que a aplicagdo de metodologias ativas permite
aos alunos assumir um papel ativo na criacdo do conhecimento, incentivando
seu engajamento no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, essas
metodologias estimulam a colaboracdo em grupo e a troca de conhecimentos
entre os participantes (Silva, 2018). Ao promover a construcao coletiva do saber,
as metodologias ativas também contribuem para uma aprendizagem mais
expressiva e personalizada.

Bezerra e Lima (2020) destacam que, para alcancar avangos cognitivos
substanciais, a aprendizagem deve ser atrativa e envolvente, utilizando técnicas
gue possam gerar resultados significativos para todos os envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem. Essas técnicas facilitam a relagdo entre aluno e
professor, além de aprimorar o ambiente educacional. Esse destaque é ratificado
pelos resultados obtidos na proposta de gamificacdo utilizando a ferramenta
Kahoot, uma vez que os alunos demonstraram progresso cognitivo em relacao
aos conteudos abordados em sala, considerados de dificil assimila¢éo.

Na Tabela 1 esta apresentado o desempenho das 12 duplas envolvidas
no game Kahoot.
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Tabela 1. Desempenho das duplas envolvidas no game

. . Respostas . .
Equipe (ranking) Cormetas InCorretas Placar final (média)

1 20 0 19664

2 16 4 14637

3 14 6 13914

4 14 6 13438

5 14 6 13315

6 14 6 13248

7 15 5 13041

8 14 6 12260

9 13 7 11941
10 12 8 11153
11 11 9 9329
12 12 8 8951

Média geral 14,0 59 12907,5

Fonte: Autores.

Observa-se que apenas uma equipe obteve a totalidade das respostas
corretas, assegurando a posicao de destaque no ranking. Importa ressaltar que,
independentemente do desempenho da equipe vencedora, todas acertaram
mais da metade das questBes, o que evidencia 0 comprometimento e o
envolvimento dos estudantes com a atividade proposta.

Como ja mencionado, o Kahoot &€ uma ferramenta que exibe diversos
beneficios, e que pode ser utilizado para gamificar o ambiente escolar,
permitindo a integracdo de elementos como regras claras, feedbacks imediatos,
pontuacdo, rankings, tempo de resposta, inclusdo do erro, colaboracdo e
diverséo.

As regras do jogo sdo bem definidas: a pontuacao é maior para respostas
corretas dadas mais rapidamente. Apds cada pergunta, o ranking geral é
atualizado instantaneamente. Ao final de cada sessdo, a equipe recebe um
feedback imediato que inclui o tempo gasto em cada questdo, além de
informacgdes sobre erros e acertos e a pontuacao obtida. Para La Taille (1997),
a identificacdo e analise dos erros proporcionam insights de grande valor sobre
a real capacidade de assimilagcao e servem como base para o desenvolvimento
cognitivo. Nesse sentido, a discussdo dos erros em grupo apos cada rodada
favoreceu um ambiente colaborativo de aprendizagem. Além disso, a ferramenta
garantiu o estabelecimento de um ambiente divertido que, conforme ressaltado

por Wang (2015), contribui significativamente para a experiéncia educacional.
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Adicionalmente, a atividade realizada no contexto do PRP proporcionou
aos residentes, ainda em sua formacdo inicial na graduacdo, uma vivéncia
pratica e eficaz da dindmica do ambiente escolar, destacando o valor da
experiéncia adquirida com a aplicacéo do quiz. Medeiros et al. (2012) enfatizam
que o uso do quiz ndo s6 enriquece a experiéncia educacional, mas também
oferece uma preparacdo mais completa para o futuro exercicio da docéncia.

Todo o processo, desde o planejamento até a intervencéo, atuou como
uma ferramenta operante para enriquecer e ampliar a experiéncia docente. Isso
permitiu a diversificacdo do ensino por meio da gamificacdo, uma alternativa
metodoldgica que superou algumas das dificuldades de ensino identificadas
durante as observacgdes das aulas no contexto do PRP.

Assim, praticas como essa, idealizada e conduzida no ambito do PRP,
ressaltam a importancia de se vivenciar experiéncias formativas diversas. E
crucial reconhecer e validar o uso de diferentes metodologias de ensino,
considerando que cada estudante possui uma maneira Unica de aprender. Em
certos casos, torna-se necessario empregar multiplos recursos pedagdgicos
para atender ao maior numero possivel de alunos, garantindo uma melhor

assimilacdo dos conteudos teoricos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho prop6s analisar a aplicabilidade da ferramenta digital Kahoot
como recurso didatico-pedagdgico no ensino de Biologia. A eficicia do jogo foi
observada através de seu impacto na aprendizagem dos alunos, nas suas
reacfes e em outros aspectos pedagogicos, como o dinamismo na aula, assim
mantendo a atencao dos alunos, o que permitiu participacdo mais engajada.

A abordagem tradicional de ensino muitas vezes resulta em uma
aprendizagem fragmentada, necessitando da integracdo de teorias e praticas
diversas. Para superar essas limitacdes, € essencial incorporar metodologias
inovadoras que apoiem e potencializem o processo educativo. Nesse contexto,
a utilizacdo de gamificacao, conforme abordado neste trabalho, representa uma

solugéo eficaz para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.
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Dessa forma, € vantajoso incorporar jogos educacionais na esfera
pedagogica. Essa abordagem é especialmente util para abordar contetidos que
demandam maior atencdo devido a sua complexidade ou nivel elevado de
abstracdo. Ademais, atua como uma estratégia de grande valor para a formagéao
docente dos graduandos, principalmente, os que fazem parte do PRP, uma vez
que, tal iniciativa fornece ao graduando a oportunidade de testar mecanismos de
ensino-aprendizagem, incluindo este que foi apresentado.

Em conclusdo, considera-se fundamental que este estudo possa
proporcionar uma contribuicdo significativa para futuras pesquisas sobre a
aplicacao da gamificacao no contexto escolar, visto que criar estratégias eficazes
para integrar a gamificagdo ao ensino continua sendo um grande desafio,
especialmente para educadores que desejam transformar suas praticas

pedagogicas.
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