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Resumo: Esse estudo vem revelar um método de ensino/aprendizagem proposto para reensino de
conteudos ja estudados, utilizando um jogo de quiz, produzido com o auxilio da plataforma
kahoot.com, uma ferramenta facilitadora e gratuita. Buscou-se esse método por ser agil, divertido e
desafiador e onde os estudantes revisardo jogando. O universo de pesquisa ¢ a Escola Técnica Estadual
Antonio Arruda de Farias, localizada no municipio de Surubim, Agreste de Pernambuco; a amostra
estratificada de 71 estudantes do curso técnico em administragdo de quatro turmas diferentes. A
pesquisa classifica-se como pratica, de natureza cientifica, com objetivo comparativo. Foram
realizados quizes para revisdo das provas do segundo bimestre em trés componentes curriculares
distintos: Gestdo de Recursos Humanos; Planejamento da Producdo ¢ Nogdes de Direito, cada quiz
possui de vinte a trinta questdes de multipla escolha e certo e errado. A interagdo e compreensao dos
conteudos através do jogo ¢ uma forma de atrair os estudantes na semana pos prova de bloco, inclusive
aqueles que ja estdo aprovados por média, requisito que a escola sente dificuldade em cumprir, mesmo
tendo a obrigatoriedade de revisar e corrigir as avaliagdes para preparar os estudantes para a atividade
de recuperagdo. O artigo esta relacionado a implementagdo de uma didatica mais enxuta e sinestésica a
semana de reensino. Ao final, sdo apresentados os resultados dos testes, que demonstram graficamente
um crescente e evolutivo desempenho discente e seu feedback, que chegou a 93% de aprovagdo
positiva.

Palavras chave: Ensino em Administragdo, Jogos digitais, Aprendizagem evolutiva.

1 Introducao

Sendo uma atividade interativa, cultural, construtiva, social e dindmica, o jogo ¢ uma
ferramenta que fard o estudante tornar-se capaz de tomar decisdes, fazer escolhas e descobrir
alternativas experimentando novas situagdes de aprendizagem.

O trabalho traz um tema significativo com relacdo as mudangas no modo de utilizar
recursos diferenciados inerentes ao aprendizado, principalmente na educagdo profissional do
Estado de Pernambuco, onde cursos técnicos estdo evoluindo a cada ano e as disciplinas
técnicas envolvendo cada vez mais conteido, percep¢ao, necessidade e criatividade.

Os estudantes sdao o foco principal desse trabalho, desenhado e desenvolvido para
trabalhar a criatividade, entendimento, conhecimento e aprendizagem, desafiando-os a
participarem dessa constru¢dao inerente ao desenvolvimento intelectual e profissional. De

acordo com Bernardi (2012):
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A visdo sistémica voltada ao homem, cuja lideranga, liberdade e responsabilidade,
integragdo, cooperacdo, interacio e vontade sdo congruentes com os atuais desafios
organizacionais, pela criagdo das condicdes competitivas necessdrias ao
desenvolvimento profissional.

Partindo da premissa citada, o jogo envolve o estudante o estimulando a
competitividade e a0 mesmo tempo em que constréi relagdes equilibradas prepara-se para
encarar o desconhecido mercado de trabalho. O professor do ensino técnico profissional deve
mostrar esse direcionamento, criando alternativas de ensino que atraia o estudante, pois
aquele ¢ o responsavel direto para que essa iniciativa dé certo.

De acordo com muitas problemadticas vivenciadas na escola por professores e
estudantes na semana pds-avaliacdo bimestral (prova de unidade), se chegou a muitos
questionamentos como o de manter o estudante na escola na semana posterior as provas (que
no ensino médio e técnico concomitante, como ¢ a proposta do trabalho, os estudantes
realizam em média vinte € uma provas, sendo componentes curriculares comuns e técnicos) e
¢ muito dificil essa maratona de avaliagdes para todos os envolvidos, e ainda concentrar a
preocupacdo da aprovacdo, da revisdo e correcdo das provas e ainda preparar provas de
recuperagao.

Pensando nesses pontos como o professor pode atrair os estudantes (aprovados por
média ou ndo) e manté-los na escola como ¢ a regra, apds o periodo de avaliacdo e final de
bimestre? No intuito de tornar o reensino divertido, desafiador e estimulante? Sendo o
objetivo geral desse trabalho, captar o interesse dos estudantes para as atividades pos periodo
de prova, atraindo-os pelo uso jogos online com a proposta de desafios em equipe e uso direto
de ferramentas tecnoldgicas de que tanto gostam e sdo familiarizados.

Como especificidades do objetivo geral, foram construidas sequéncias de
possibilidades a serem perseguidas como: Contribuir para recapitulacdo dos conhecimentos
adquiridos e do aprendizado construido em cada componente curricular; comparar a
participa¢do (individual e grupal) dos estudantes as atividades de revisdo e reensino; avaliar a
interpretagdo e assimilacdo do estudante com relagdo aos conteudos vivenciados (erros e
acertos); avaliar a importancia de ferramentas tecnoldgicas e diferenciadas aplicadas as
praticas de ensino e reensino; Assim, o formato de jogo utilizado para os fins pretendidos € o
Quizz, que ¢ o tipo mais comum de Kahoot!.

O jogo, além de ser uma 6tima maneira de envolver e se concentrar uma sala de aula,
os quizzes pode ser utilizado para avaliar formativamente o conhecimento de cada individuo
na sala. Eles podem ser usados para acompanhar o

. progresso dos estudantes ao longo do processo de (83) 3322.3222
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ensino e aprendizagem, justificando a atividade programada para o reensino das turmas
envolvidas no trabalho, a ideia central ¢ revisar de forma divertida, desafiadora e pouco
cansativa todo conteudo abordado anteriormente, para um publico cada vez mais agil,

impaciente, conectado e necessitado de novidades.
2 Kahoot

O Kahoot! E uma plataforma de criagio de questionario, pesquisa e quizzes que foi
criada em 2013, baseado em jogos com perguntas de multipla escolha, que permite aos
educadores e estudantes investigar, criar, colaborar e compartilhar conhecimentos, e funciona
em qualquer dispositivo tecnoldgico conectado a Internet.

O Kahoot! ¢ um exemplo de uma avaliacdo formativa, ou seja, refere-se a uma ampla
variedade de métodos que os professores usam para realizar avaliagdes em processo de
compreensdo do desenvolvimento do aluno, as necessidades de aprendizagem e progresso
académico durante uma aula, unidade, ou curso, ou seja, ¢ uma ferramenta para estimular o
aprendizado de uma forma divertida, interativa e envolvente!

Dentre as caracteristicas desta plataforma estao: 1- Possui apps que aliam a vertente do
jogo a aprendizagem, 2- Uso 100% da Internet, 3- O professor pode determinar o tempo de
resolugdo de cada questdo. 4- O professor acompanha a atividade no data show em que ¢
mostrado o desempenho dos alunos. 5- O professor pode fazer o download dos resultados em
uma planilha Excel.

As perguntas sdao apresentadas no data-show e os alunos respondem em seu celular,
tablet, notebook ou no computador da escola, mas sempre motivados para responder
corretamente e marcar mais pontos. Quanto mais rapido alguém responder a uma pergunta
correta, mais pontos recebem. Os cinco melhores na pontuac¢do sdo exibidos na tabela de
classificagdo e o vencedor ¢ apontado no final do jogo.

E abordagem baseada em jogos. Ndo h4 limite para o numero de perguntas nos
quizzes. Cada questdo pode ter uma imagem associada ou video, e duas a quatro respostas de
multipla escolha. Deve haver pelo menos uma resposta correta, e o prazo para cada pergunta

pode ser definido individualmente a partir de 5 segundos a 2 minutos.

3 O jogo como recurso pedagogico
O jogo ¢ uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Leif (1978) diz que
"Jjogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa". A utilizacdo de jogos

educativos no ambiente escolar traz muitas vantagens

~, para o processo de ensino ¢ aprendizagem, entre elas: (83) 3322.3222
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e O jogo ¢ um impulso natural para jovens e criangas funcionando assim como um
grande motivador;

e O jovem através do jogo obtém prazer e realiza um esfor¢o espontaneo e voluntario
para atingir o objetivo do jogo;

e O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenagao de tempo e
espago;

e O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social, motora e cognitiva;

O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de habilidades
como coordenagdo, destreza, rapidez, forca, concentragao, etc.

A participacdo em jogos contribui para a formacdo de atitudes sociais: respeito mutuo,
cooperacao, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de justiga, iniciativa
pessoal e grupal. Segundo Luckesi (2005:6):

O jogo ¢ o vinculo que une a vontade e o prazer durante a realiza¢do de uma
atividade. O ensino utilizando meios ludicos cria ambientes gratificantes e
atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento integral do jovem.
Também ¢é importante considerar os objetivos indiretos que o jogo pode
propiciar, como: memoria (visual, auditiva, sinestésica); orientagdo temporal
¢ espacial (em duas e trés dimensoes); coordenagdo motora viso manual
(ampla e fina); percepcdo auditiva, percepcdo visual (tamanho, cor, detalhes,
forma, posi¢do, lateralidade, complementacdo), raciocinio logico-
matematico, expressdo linguistica (oral e escrita), planejamento e
organizagao.

Dessa maneira, refletindo sobre o sentido do raciocinio citado por Luckesi (2005),
indica que o ato ladico propicia uma experiéncia plena para o sujeito e que: “Brincar, jogar,
agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano, corpo € mente, a0 mesmo tempo”.
Assim, consideramos para este trabalho, que uma atividade, que pode ser um jogo didatico,
apresenta um potencial ludico, mas a vivéncia deste aspecto ¢ individual. Uma situagdo
didatica pode despertar este sentimento em determinados alunos e ndo em outros, e

consonante a isso, as sinergias compartilhadas pelo jogo, nesse caso, educativo, consolidam

atitudes e desdguam em resultados gratificantes e duradouros com relagdo a aprendizagem.

4 A educacio profissional estadual em Pernambuco

A educagdo profissional vive um momento decisivo, mas ndo conclusivo. A procura
por esse tipo de ensino atingiu patamares inéditos no Brasil e em Pernambuco, em que escolas
técnicas estaduais vem formando jovens e adultos, nas modalidades integral e subsequente.

A iniciativa de implantar cursos técnicos em escolas estaduais vem suprir a caréncia

da mao de obra técnica qualificada no estado de Pernambuco, onde curso de diversas areas
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sdo oferecidos a estudantes que cursam o ensino médio e técnico concomitantes em periodo
integral durante trés anos, e também estudantes que ja concluiram o ensino médio, realizando
apenas o ensino técnico profissional de nivel médio no periodo de um ano e meio.

Em meio a pontos forte e fracos, o ensino profissional precisa ser melhor articulado, para nao
entrar em colapso e se perder do foco. Apesar de cada vez mais jovens estarem buscando
aprender uma profissdo, pode-se dizer que ainda falta um maior interesse do publico-alvo.
Segundo um agente responsavel da consultoria Ceplan, em uma entrevista ao Diario de
Pernambuco (2012) afirmou:

A dura verdade é que o desejo pelo diploma universitario, uma cultura
secular no Brasil, mascara um preconceito enraizado na sociedade: de que
ensino profissional ¢ coisa de pobre. Em 2011, Pernambuco contava com
31.411 alunos matriculados em cursos técnicos, publicos e privados. Mas
analise da consultoria Ceplan mostra que somente as demandas até 2014 de
dois segmentos econdmicos, a construgdo civil e a industria metal mecanica,
sdo de 32.500 novos trabalhadores por ano. O equilibrio esta distante. Sao 9
milhdes de estudantes de Ensino Médio no Brasil.

Ainda segundo dados da consultoria, um milhdo desses jovens fazem um curso
profissional. Aproximadamente 11%. Em Pernambuco existe em média 42 ETEs funcionando
com acerca de 21 cursos técnicos, em 2018.

A historia explica a barreira cultural quando o assunto ¢ ensino profissional no Brasil.
Logo, todas as iniciativas sdo validas do ponto de vista governamental e social, mas ainda ¢é
sentida a falta de interesse dos proprios estudantes em formarem-se técnicos e também por

parte de algumas empresas que escasseiam a oportunidade empregaticia.
Metodologia

O universo da pesquisa ¢ a escola técnica Antonio Arruda de Farias — ETEAAF — em
Surubim - PE onde estudantes do 1°, 2° ano do ensino médio/técnico na modalidade integral
de ensino, e estudantes do ensino técnico na modalidade subseqiiente dos 2° ¢ 3° mddulos
Administragdo, participaram das atividades desenvolvidas com o Kahoot.

O trabalho se trata de um jogo aplicado como forma de reensino (revisao geral) o qual
foi batizado de Revisaco Gamificado, por utilizar plataformas online, smartphones e internet.
E didatico, pois foi construido para atender a trés disciplinas do curriculo técnico profissional
no curso de Administragao.

A pesquisa ¢ qualitativa e quantitativa, observou-se também empiricamente o

desenvolvimento da aplicacdo do jogo e utilizou-se a abordagem teorica; A amostra contou
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com a participagdo de setenta e um estudantes das séries envolvidas.

A coleta de dados foi feita mediante a observagdo direta e indireta das aulas em que
houve o desenvolvimento das atividades, uma carta aberta foi sugerida pela docente, a fim de
recolher depoimentos e o feedback dos estudantes com relagao a aplicabilidade e a iniciativa
de envolver a todos com um formato de estrutura de revisdo diferente, em que descreveram
suas dificuldades e facilidades ao utilizar e preencher o jogo realizado.

Os dados foram tratados no formato simples, de forma gréfica e percentual, indicando
a opinido dos estudantes acerca do trabalho desenvolvido e do conhecimento construido para

as disciplinas.

Resultados e Discussao

Dos setenta e um (71) estudantes que participaram do Revisaco Gamificado, sessenta e
seis (66) colaboraram de forma direta e espontidnea suas opinides sobre a construcao,
aplicacdo, objetivos, dindmica e execucdo da atividade.

A autora e professora que prop0s esse jogo através da utilizagdo do quiz da plataforma
Kahoot.com que construiu, a partir de trés disciplinas do curriculo técnico que leciona, uma
maneira de revisar conteudos do bimestre que fosse atrativa para o estudante, visto que muitos
destes se ausentam da escola apos as provas de bloco, principalmente se ja foram aprovados, e
para o governo do Estado de Pernambuco, ¢ obrigacao da escola manter o aluno e enfatizar a
semana de reensino, para que o aprendizado se costure mais eficazmente, € que 0s mesmos
possam entender onde erraram e por que erraram, fixando ainda mais as matérias, preparando-
os para atividades de recuperacao, por exemplo.

O gréafico 1 traz o indice de participacao dos estudantes envolvidos no jogo, em cada

turma participante, onde avaliaram a atividade ap6s sua realizagao.

Gréfico 1
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O grafico 2, traz um aparato de avaliagdes positivas de cada turma; dos sessenta e seis
estudantes que avaliaram, no geral, avaliaram positivamente a iniciativa, deixando ausente
comentarios criticos e de rejeigdo que foram imaginados e até esperados pela docente, o que
causou uma grande expectativa positiva, onde relatos de: “Vamos fazer novamente atividades
como esta! NoOs assimilamos mais rapidamente assim!” foram repetidamente lidos nas

avaliacdes dos estudantes.

Grafico 2
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Fonte: Dados da pesquisa aplicada/2018

O grafico 3, traz dados gerais dos participante, onde o que se verificou que os que nao
avaliaram ja teriam ido embora por causa dos dnibus que os transportam até as suas cidades.

Grafico 3
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Fonte: Dados da pesquisa aplicada/2018

A docente achou mais viavel obter a opinido dos estudantes por meio da escrita direta,
um depoimento aberto para que todos pudessem expressar e documentar suas opinides
sensagdes ¢ pontos de vista, o que ¢ mostrado na Imagem 1 a quantidade de relatos

espontaneos dos discentes.
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Imagem 1

A imagem 2 traz a tela inicial do jogo, com a disciplina FPGR (Fundamentos e

Processos em Gestao de Recursos Humanos)

Imagem 2

Kahast!
REVISAGO GAMIFICADO - FPGR- Profa. Ana Elisabeth Brito

@ ©

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

A imagem 3 traz as equipes logadas, cada uma com um nome respectivo, € o codigo

que cada equipe ira inserir no seu dispositivo movel para iniciar o jogo.

Imagem 3

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

8753231

Kahoot!

m Equipe Preta a Branco
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A imagem 4 traz a tela de uma das perguntas de alternativa certo ou errado, e seus

icones para as equipes clicarem, no vermelho ou no azul. Quem clicar mais rapidamente e
correto, terd uma pontuacao diferenciada. Quanto mais rapido e correto responderem, maior a

pontuacdo para a questao.

Imagem 4

Qual das teorias é melhor para trabalhar em equipe? ®

Full Screer

(]
0

Answers

I

A imagem 5 traz a tela dos smartphones dos estudantes, consequentemente onde eles

clicam para responder o quiz.

Imagem 5

PIN: 8753231 1de 20

A imagem 6 mostra o scoreboard (pontuagdo) que aparece a cada questdo respondida,

no caso esse ¢ um teste feito antes da aplicagdo pela docente.
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Imagem 6

Scoreboard

Ana Brito 5532

Para retratar, a imagem 7 mostra uma das equipes participantes do Revisago Gamificado,
turma do Modulo III do curso de Logistica.

Imagem 7

Como visao numérica do jogo, a planilha 1, abaixo, mostra todas as pontuagdes de
todas as questdes e suas equipes, uma mostra fidedigna do que cada equipe conseguiu

pontuar. Essa tabela pode ser inclusive tabulada, para fins graficos e percentuais.

Planilha 1

AL - x| Question Number
1 Carre

1 Para A FPGR esti Tecnicista Tecnologi Estratégic Cientifica Estratégic Estratégic Correct

1 Para A FPGR esti Tecnicista Tecnologi Estratégic Cientifica Estratégic 30 Black Tecnoldgi Incorrect o 0 o o 72,8% 21,84

2 Todas as atitude Certo Errado Certo 30 Red Certo Correct 845 100 945 1562 31,0% 9,30

2 Todas as atitude Certo Errado Certo 30 Black Certo Correct 867 o 867 867 26,6% 7,98

3 Maslow e suas MCiclo Planilha Rede Pirdmide Piramide 30 Red Piramide Correct 890 200 1090 2652 21,9% 6,57

3 Maslow e suas hCiclo Planilha Rede Piramide Pirdmide 30 Black Piramide Correct 857 100 957 1824 28,6% 8,58

4 Como ndo mant Treinandc Estimulan Perseguin Reconhec Perseguin 30 Red Perseguin Correct 911 300 1211 3863 17,8% 535

4 Como no mant Treinandc Estimulan Perseguin Reconhec Perseguin 30 Black Perseguin Correct 703 200 903 2727 59,4% 17,81

5 NasTeoriasX e'X ¥ X 30 Red L4 Incorrect o 0 o 3863 27,4% 821

5 NasTeoriasX e'X L4 X 30 Black r Incorrect o o o 2727 19,2% 5,76
12 6 Qual das teorias X ¥ ¥ 30 Red v Correct 938 0 938 4801 12,3% 3,69
13 6 Qual das teorias X v v 30 Black ¥ Correct 846 o 846 3573 30,9% 9,27
1 7 Olideréum:  Dominadc 30 Red Negociadi Correct 691 100 791 5592 61,7% 18,52
15 7 Olideréum:  Dominadc NegociadPessimisti Acomodac Negociadc 30 Black Negociadi Correct 721 100 821 4394 55,8% 16,75
16 8 Um lider deve s¢Asvezes Nunca Sempre Sempre 30 Red Sempre  Correct 933 200 1133 6725 13,4% 4,03
17 8 Um lider deve s¢Asvezes Nunca Sempre Sempre 30 Black Incorrect o o o 4394 0,0% 0,00
18 ‘9 Um CHEFE serd s Certo Errado Errado 30 Red Errado Correct 892 300 1192 7917 21,5% 645
19 ‘9 Um CHEFE serd < Certo Errado Errado 30 Black Incorrect o 0 o 4394 0,0% 0,00
2 10 Para as empreszSemper  Asvezes Nunca  Depende Semper 30 Red Semper  Correct 538 0 538 8455  924% 27,71
il 10 Para as empreszSemper  Asvezes Nunca  Depende Semper 30 Black Incorrect 0 0 0 394 0,0% 0,00
2 11 ldssica a Estratégic Estratégic 30 Red Produtiva Incorrect o 0 o 2455 29,8% 895
23 1 cClassica a Estratégic Estratégic 30Black  Estratégic Correct 723 [ 723 5117 553% 16,60
2 12 A Comunicagdo Certo Errado Certo 30 Red Certo Correct 857 0 857 9312 28,6% 857
5| 12 A Comunicagio Certo Errado Certo 30 Black Errado Incorrect o 0 o 5117 31,3% 9,39

Fonte: Dados da pontuacdo do jogo Kahoot.com /2018
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Conclusao

O aprendizado baseado em jogos libera outros potenciais, outras formas de encarar as
coisas e lidar com a realidade, a proposta descrita nesse artigo ¢ aplicar o aprendizado em
conjunto, usando a tecnologia para transformar, ndo apenas para automatizar a educagao.

A educacdo ¢ o motor para a prosperidade e os professores sdo o combustivel desse
motor. Entdo, precisamos garantir que colocamos o melhor combustivel. Nao precisamos de
tecnologias incriveis! Precisamos ¢ de professores animados!

A realizagdo do trabalho foi feita de acordo com todos os contetidos abordados nas
aulas no primeiro e segundos semestres de 2018, com termo de compromisso da professora
autora da pesquisa, e com consentimento da dire¢do e coordenagdo escolar, sendo, portanto,
um relato de desenvolvimento de material didatico, mas também de uma experiéncia de
pratica pedagdgica, utilizando a propria sala de aula como ambiente de pesquisa.

A ideia partiu da perspectiva de se trabalhar propostas de revisdo de contetido de
maneira mais atraente, que empolgasse e criasse a curiosidade nos estudantes, desafiando-os a
ndo apenas se interessar pelo quiz, mas, sobretudo, a participagao ¢ interagao de todos os
estudantes envolvidos, estipulando uma meta, onde tempo e respostas corretas determinariam
a equipe vencedora, e consequentemente ganharia uma premiacao (simbolica).

Nos relatos escritos, os estudantes afirmaram que os temas e conteudos abordados no
jogo seguem o conteudo programatico das disciplina; 93% concordam que o formato do jogo
atende as necessidades de conhecimento dos estudantes com relagao as disciplinas; relataram
que o jogo e a disciplina trabalhada colaboram para o aprendizado técnico de maneira
totalmente positiva; 93% dos estudantes participariam da avaliagdo pds atividade, e se dizem
sentiram muito satisfeitos com a iniciativa; classificam o jogo aplicado como excelente;
sentiram-se importantes ¢ motivados ao realizarem o jogo com os colegas de sala, visto que o
trabalho em equipe ¢ muito importante; afirmaram que esse tipo de jogo pra o
desenvolvimento do aprendizado na educagdo profissional em Pernambuco ¢ primordial;
deram nota dez (10) ao jogo, em sua estrutura e aplicagdo. Uma média geral positiva de 93%.

O desenvolvimento do jogo foi fotografado e os relatos dos alunos transcritos. Para
fins de apresentacdo de resultados, optou-se pela discussdo conciliada com a descricdo do
desenvolvimento da proposta que incluiu: A producdo e constru¢do do jogo pela autora, a
aplicacdo em sala de aula e os conteudos abordados nas quizes.

Descricao do jogo educativo:
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a) Caracteristicas Gerais: Criatividade, Flexibilidade ¢ Robustez; Estabilidade Interatividade,

Rentabilidade e Aplicagdo Empreendedora.

b) Com relagdo ao Conteudo: Corregao e Completeza; Coeréncia e Satisfagao.

¢) Com relagdo a Operacionalidade:

Tempo de Resposta — Meta — Premiagao

Interface homem/equipe; Complemento visual e Desafio Instrucional.

Objetivo Geral: Desafiar o estudante a estudar e a sentir-se motivado e atraido a disciplina que
¢ importante e inerente ao seu curriculo e necessaria para ele enquanto futuro egresso,
profissional ou universitario.

O professor que decide usar Kahoot.com no processo de ensino e aprendizagem de
componentes pedagogicos técnicos precisa verificar o grau de dificuldade do esquema 16gico
das perguntas e respostas, assim como sintetizar a constru¢cdo das perguntas, visto que a
plataforma ndo consegue organizar frases muito longas, a fim de que a atividade se torne
prazerosa e jamais cansativa.

O jogo pode ser aplicado a estudantes de cursos técnicos e também incentiva a fixagao

do aprendizado de forma divertida, criativa e desafiadora.
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