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RESUMO

O presente trabalho visa relatar o desenvolvimento do jogo de cartas ‘“Vocé
Responde!”, elaborado durante o projeto de extensao Elabora¢ao, Produgao e
Aplicacao de Jogos e Kits Educacionais para a Popularizag¢ao da Ciéncia.
Comumente, percebe-se um déficit no aprendizado dos alunos quanto aos conteudos
das dreas de Ciéncias Exatas e da Terra, em especial nas disciplinas regulares
do Ensino Médio: Matematica, Fisica, Quimica e Biologia. Esse déficit
evidencia-se ainda mais nos vestibulares, de modo que os alunos nao conseguem
desempenhar de forma satisfatéria e, muito que conseguem o acesso ao ensino
superior, ingressam nesse com grandes lacunas na aprendizagem nessas areas.
Nesse sentido, o jogo de cartas “Vocé Responde!” foi criado, tendo como objetivo
se apresentar como um recurso didatico para o aprendizado e/ou revisao dos
conteudos das disciplinas citadas. O jogo foi aplicado em trés escolas
diferentes para turmas do 32 ano do Ensino Médio, obtendo 8,88 como nota média
atribuida pelos alunos e 98,68% deles afirmaram aprender algo com o jogo.

Palavras-chaves: Ensino; Jogo didatico; Multidisciplinaridade.

ABSTRACT

This paper aims to report the development of the card game “You Answer!?”,
developed during the extension project Design, Production and Application of
Educational Games and Kits for the Popularization of Science. It is common to
notice a deficit in students’ learning regarding the contents of the areas of
Exact and Earth Sciences, especially in the regular subjects of High School:
Mathematics, Physics, Chemistry and Biology. This deficit is even more evident
in the entrance exams, so that students are unable to perform satisfactorily
and, many of those who do manage to access higher education, enter it with
large gaps in learning in these areas. In this sense, the card game “You
Answer!” was created, with the objective of presenting itself as a didactic
resource for learning and/or reviewing the contents of the aforementioned
subjects. The game was applied in three different schools for classes of the
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3rd year of High School, obtaining an average grade of 8.88 given by the
students and 98.68% of them stated that they learned something from the game.

Keywords: Teaching; Didactic game; Multidisciplinary.
INTRODUCAO

As brincadeiras e jogos sempre fizeram parte da histdria humana,
desde as pipas, frequentemente creditadas aos chineses ha milhares de
anos, até Jjogos de tabuleiro como o xadrez, que demandam um
desenvolvimento estratégico e 16gico aprofundado e que ha séculos atraem
um grande numero de jogadores.

No ambito escolar, o ensino costuma ser centrado na apresentac¢ao
mecanica de conteudos indo para o segmento de ensino tradicionalista,
ou seja, o docente é o principal responsavel e o centro do processo de
ensino-aprendizagem (Barros, et al, 2019). Logo surge uma adversidade
onde, de maneira evidente, o estudante passa a ser apenas um receptor,
e o processo de ensino, que de acordo com Costa (2017) deveria ser
baseado na pratica do conhecimento, se transforma em um processo sem
proposito e sem sentido.

Sendo assim, compreende-se que ha a necessidade de buscar novas
metodologias que busquem e prendam a aten¢ao dos estudantes, e os tornem
ativos no processo de ensino-aprendizado, principalmente ao fim do
processo escolar, onde eles realizardo exames e vestibulares para serem
inseridos em institui¢des escolares de nivel superior. De maneira
consequente, em um cenario de transforma¢ao do ensino convencional, o
jogo se apresenta como um recurso pedagdgico eficaz.

Com isso em mente, Grando (2000) destaca que as aplicag¢des dos
jogos sao variadas, seja para introduzir e consolidar conceitos, seja
para trabalhar com a interdisciplinaridade e elaborar estratégias.

De acordo com a CAPES:

A interdisciplinaridade, por sua vez, pressupde uma forma
de produ¢ao do conhecimento que implica trocas tedricas e
metodolégicas, geracdo de novos conceitos e metodologias
e graus crescentes de intersubjetividade, visando a
atender a natureza multipla de fendmenos complexos.
Entende-se por Interdisciplinaridade a convergéncia de
duas ou mais areas do conhecimento, ndo pertencentes a
mesma classe, que contribua para o avan¢o das fronteiras
da ciéncia e tecnologia, transfira métodos de uma area
para outra, gerando novos conhecimentos ou disciplinas.
(CAPES, 2009, p. 9).

Entremeio a isto, o jogo “Vocé Responde!” passa a ser
desenvolvido. Sendo assim, como finalidade fundamental, em ser uma
ferramenta ludica e didatica para aquisi¢ao de conhecimentos e revisao
de conteldos das disciplinas de Biologia, Fisica, Matematica e Quimica,
com foco nas séries do ensino médio e para estudantes que pretendem
prestar vestibular.

Assim como a interdisciplinaridade vem como um fator auxiliador
para que o processo funcione, utiliza-se também da multidisciplinaridade
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para que empregando uma uUnica ferramenta consiga-se agrupar as quatro
disciplinas. Nesse contexto, de acordo com Nicolescu et al. (2000) a
multidisciplinaridade refere-se a integracao de saberes através da
analise de um objeto de uma unica e mesma disciplina, ou de varias delas
simultaneamente.

Para Dellatorre (2006), o qual acha crucial diferenciar apenas
os termos pluridisciplinaridade e interdisciplinaridade (deixando de
lado a multi e a transdisciplinaridade), tem-se que:

Uma simples associa¢do de disciplinas que concorrem para
uma realizacdo comum, mas sem que cada disciplina tenha
que modificar significativamente a sua proépria visao das
coisas e dos préprios métodos [...]. Toda realizagao
tedérica que poe em pratica saberes diversos corresponde
de fato a um empreendimento pluridisciplinar (Delattre,
2006, p. 289).

Ou seja, o jogo “Vocé Responde!” é multidisciplinar e engloba
competéncias especificas das matérias apresentadas em exames
vestibulares, obtidas a partir de saberes contidos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). No entanto, todos que possuem um conhecimento
prévio das matérias mencionadas e possuem desejo de se aprofundar nos
temas tratados no jogo tém capacidade para joga-lo.

Por fim, o jogo desenvolve a habilidade de interag¢ao entre
individuos, baseando-se nos conhecimentos adquiridos nas aulas de
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Matematica e suas Tecnologias.

DESENVOLVIMENTO
0 jogo como metodologia de ensino

0 jogo é uma ferramenta de desenvolvimento e um processo de
intera¢ao entre um individuo, o ambiente, a percep¢ao e o movimento.
Através dele, a pessoa aprende os valores coletivos através do confronto
e do respeito as ideias e vontades alheias. Na intera¢ao com seus pares,
desenvolve habilidades sociais essenciais para a vida adulta e para sua
integra¢ao na sociedade em que vive.

De acordo com Pereira (2013) o jogo pode ser empregado como um
incentivo ao crescimento, uma ferramenta para o aprimoramento cognitivo
e 0s desafios da vida, e nao como uma disputa entre individuos ou
coletivos que resulta em vitéria ou derrota.

Além disso, a autora ressalta que o jogo se destaca como a
ferramenta perfeita para o aprendizado, a medida que se torna mais
popular. Ou seja, o jogo como uma metodologia de ensino incentiva o
interesse do estudante, proporciona diversos niveis de vivéncia pessoal
e social, desenvolve e aprimora sua personalidade. E um recurso didatico
que coloca o educador na posi¢ao de guia, incentivador e avaliador do
processo de aprendizado.
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Assim, o jogo nao deve ser visto apenas como uma diversao ou um
prazer, mas deve ser visto como um recurso educativo e um meio de
estimular os estudantes para o aprendizado.

Além disso, o jogo faz com que as crian¢as compreendam que
conhecer é um jogo de investigacao e de produg¢ao de
conhecimento - em que se pode ganhar, perder, tentar
novamente, ter esperan¢as, sofrer com paixao, conhecer com
amor; amor pelo conhecimento no qual as situag¢des de
aprendizagem sao tratadas de forma mais digna, filosdéfica
e espiritual. Enfim superior. (Ritzmann, 2009, p. 40)

Ou seja, o objetivo do jogo pedagdgico ou didatico é oferecer
determinadas experiéncias e aprendizado, representando uma op¢ao para
aprimorar o rendimento dos alunos em certos toépicos de aprendizado
desafiador. Nesta visao, o jogo nao é o objetivo final, mas o meio que
leva a um conteudo didatico especifico, oriundo de uma série de
atividades recreativas para a aquisi¢ao de conhecimentos.

Portanto, seguindo essas ideias que temos a conexdo do jogo “Vocé
responde!” com o cotidiano escolar dos estudantes. Onde ele vem para
ensinar conteudos tedéricos de uma maneira recreativa e torna o
aprendizado e a revisao dinamicos.

Cria¢ao do “Vocé Responde!”

0 jogo ‘“Vocé Responde!” foi idealizado durante o projeto de
extensdo: Elabora¢ao, Produ¢ao e Aplicacao de Jogos e Kits Educacionais
para a Popularizac¢ao da Ciéncia, coordenado pelo professor Leandro
Daniel Porfiro, com o auxilio de discentes do curso de Licenciatura em
Matematica e cursantes da disciplina de Fisica III.

A principio, durante as aulas de Fisica III, iniciou-se uma
conversa a respeito das dificuldades dos alunos do ciclo basico de
educag¢ao nas disciplinas de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e
Matematica e suas Tecnologias. Questionamentos, discussdes e
apontamentos acerca do assunto foram compartilhados entre todos e,
dentre os toépicos principais sobre o porqué dessa dificuldade dos
estudantes da educac¢ao bdsica, onde um se destacou: A monotonicidade do
ensino das disciplinas de exatas e da natureza. Portanto, conforme
exposto por Barros et al (2019), no contexto escolar, tradicionalmente
0 ensino tende a exposi¢dao mecanica dos conteudos e, o licenciando dos
cursos dessas dareas, quando iniciam a pratica de estagio, frequentemente
percebem essa metodologia tradicional ainda mais acentuada.

A partir desse dialogo, o professor Leandro, que também era o
professor regente da disciplina de Fisica III, propbs a participag¢ao no
projeto de extensao, a fim de criar uma proposta que contemplasse o
ensino de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Matemdtica e suas
Tecnologias de forma ludica e atrativa.

Em nossos encontros no projeto, intensificamos o dialogo sobre
a nossa proposta. Os objetivos principais, em um primeiro momento, eram
definir qual abordagem seria wutilizada, bem <como as areas e
conhecimentos contemplados e, principalmente, o publico alvo especifico.
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A partir da realidade académica do nivel superior em um campus
centrado em ciéncias exatas e da natureza, percebeu-se que, muitas
vezes, o0s alunos ingressam em seus cursos com um nivel abaixo do
necessario e com deficiéncias na aprendizagem, o que compromete seu
inicio nas disciplinas do curso. Nesse sentido, foi decidido que nossa
proposta iria abarcar os conteudos essenciais que os alunos formandos
do ciclo basico deveriam dominar para o ingresso no ensino superior,
nas areas focadas em Matematica, Fisica, Biologia e Quimica.

Decidido o publico alvo e os conhecimentos especificos, a
proposta metodolégica foi escolhida. Dentre as opg¢des discutidas, devido
as enormes possibilidades que esse recurso apresenta, a abordagem com
jogos foi a escolhida. Conforme Grando (2000) ressalta, o jogo pode ser
utilizado tanto na introducao como na fixa¢ao de conteudos, além de ser
uma ferramenta eficaz no trabalho com interdisciplinaridade e
multidisciplinaridade.

Definidos os assuntos, o publico alvo e a metodologia, os
primeiros esbo¢os come¢aram a ser tragados, no que viria a ser o jogo
“Vocé Responde”.

rojeto de extensao.

Figura 1 - Esbog¢os do jogo nas reuniodes do p
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Fonte: Os autores (2023).

Definido o esbo¢o do jogo ‘“Vocé Responde!”, o0s primeiros
protoétipos comeg¢aram a ser confeccionados. A proposta, delimitada e
seguida desde o inicio, é de que o “Vocé Responde!” seja um jogo de
cartas, rapido, dinamico e interativo. Para tal, foram combinados
diversos elementos de outros jogos tradicionais, como o “UNO”, “Dominé”
e “Quest”, como a dinamicidade das cartas que se encaixam e se completam,
0 comprar cartas como puni¢ao e o bdnus de elementos especiais.

Inicialmente, elaborou-se perguntas, juntamente com suas
respectivas respostas, acerca de cada disciplina. Foram criadas oitenta
perguntas divididas igualmente nas areas de Matemdatica, Biologia, Fisica
e Quimica. Para diferencia¢ao das areas, delimitou-se uma cor para cada,
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sendo Matematica a cor rosa, Biologia na cor amarela, Fisica na cor roxa
e Quimica na cor ciano.

As perguntas foram inseridas em cartas, de modo que cada carta
era dividida ao meio, e continha uma pergunta de uma drea do conhecimento
e uma resposta de outra drea do conhecimento, fazendo com que cada carta
se completasse com outra.

Figura 2 - Design das cartas comuns do jogo “Vocé Responde”.
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SINDROME
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Fonte: Os autores (2023).

Para tornar o jogo dinamico, foram inseridas as cartas “Desafio”.
Elas se constituem de dezesseis cartas especiais, inseridas no baralho
de cartas comuns de perguntas e respostas, e levam a um momento especial
no jogo. O jogador portador desta carta, em sua vez, pode desafiar um
oponente a responder uma pergunta especifica que se encontra em um monte
separado, que também possui dezesseis cartas, reservado somente ao
“Desafio”. As perguntas desse monte sdao de multipla escolha (e contém a
resposta no rodapé da carta) e tratam de assuntos diversos presentes
nas quatro dareas trabalhadas, podendo ser conhecimentos especificos ou
curiosidades. Se o jogador desafiado errar a resposta, deve comprar o
numero de cartas sorteado no dado do jogo. Caso o desafiado acerte a
resposta, o desafiante deve comprar o numero de cartas sorteado no dado.
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Figura 3 - Design das cartas Desafio e das cartas do monte Desafio do
jogo “Vocé Responde!”.
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Fonte: Os autores (2023).

Outra carta especial utilizada no jogo sao os pares Coringa. Eles
sao constituidos por duas cartas, totalizando dezesseis pares, de modo
que uma contém a representa¢ao visual de um elemento ou conceito de uma
das areas, e a outra a representa¢ao escrita deste elemento ou conceito.
Elas sao wutilizadas para que o jogador, quando nao possuir a
pergunta/resposta da carta comum jogada por ultimo, possa mudar a
categoria das cartas jogadas. O jogador pode jogar apenas uma carta, ou
o par Coringa. Caso o jogador tenha apenas uma carta do par e o descarte,
o outro jogador que possui a outra carta do par pode descartar em
seguida, formando o par.

Figura 4 - Design das cartas Coringa do jogo “Vocé Responde!”.
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Fonte: Os autores (2023).

Elaborado o que foi considerado como o jogo “Vocé Responde!” em
sua versao final, iniciaram-se as fases de teste, com o objetivo de
verificar se este se apresentava como uma ferramenta pedagégica eficaz
em seu propoésito, bem como identificar eventuais melhorias e
aperfei¢oamentos.
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0 jogo em agao

Foram realizadas quatro aplicag¢des para investigar se o “Vocé
Responde!” atendia satisfatoriamente o propdésito que os autores tinham
para ele, isto é, se realmente era possivel realmente revisar os
conteudos a partir do seu uso. Além disso, apresentar o jogo para outras
pessoas foi de grande importancia para aprimoramentos e adaptacgoes.

A primeira aplicag¢ao foi com académicos do proéprio curso de
Matematica da Universidade Estadual de Goias Campus Central-Sede:
Andpolis-CET. Esse teste tinha como objetivo conferir a aplicabilidade
das regras, se o jogo estava funcionando de uma forma dinamica e se
estava atrativo. Assim, foi uma fase de observa¢ao para que os autores
pudessem fazer as adapta¢les necessarias e aplicar em turmas do 32 ano
do Ensino Médio.

Antes dessas aplica¢des foi criado um questiondrio, cuja versao
final tinha 13 questdes, com o objetivo de que fosse possivel identificar
pontos a serem melhorados, as dificuldades, as facilidades dos alunos e
a atratividade do jogo para eles. Além disso, foi questionado se seus
professores utilizavam jogos e a multidisciplinaridade como metodologia
de ensino, também foi questionado se eles conseguiram aprender algo com
0 jogo e se poderia ser utilizado como forma de revisar conteldos.

0 “Vocé Responde!” foi apresentado em trés colégios localizados
na cidade de Anapolis. Para manter o anonimato das institui¢des elas
serdo tratadas como: Colégio 1 (se refere a um Centro de Ensino de
Periodo Integral Estadual); Colégio 2 (instituicao de ensino particular)
e o Colégio 3 (Colégio Estadual). Todos os testes foram realizados em
turmas de 32 ano do Ensino Médio entre os meses de outubro e novembro
de 2023.

Em cada escola foram ofertados 50 minutos para a aplica¢ao do
jogo. Com o intuito de facilitar a apresenta¢ao do jogo aos discentes
foi construido uma apresentag¢ao com diversas imagens das cartas do jogo
para os alunos se familiarizassem. Assim, foi explicado a funcionalidade
de cada carta, como era jogado e quais eram as regras. Feito isso, era
realizada a divisao das turmas e entregue um kit do jogo para cada grupo
com no maximo 6 alunos.

Apds a entrega os autores faziam o acompanhamento para averiguar
se o0s discentes tinham compreendido a explicagao e se iriam jogar
seguindo as regras. Além disso, como foi entregue um livreto com o
gabarito os alunos ficavam indecisos sobre quando e quem poderia
consulta-lo, pois nao foi colocado uma regra sobre tais movimentos.
Portanto, na maioria das vezes um dos autores tomava papel como
consultor.

Posteriormente ao ver que cada grupo tinha jogado ao menos uma
partida, recolhemos o jogo e entregamos o questionario impresso para
cada discente responder individualmente. Vale ressaltar que a Unica
identificacao que pedimos foi o nome da institui¢ao de ensino.

Feito a aplica¢do, os dados obtidos com os questionarios foram
tabulados com o auxilio do software Excel versao Office 365. Com a
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finalidade de facilitar a visualizacao dos dados foram construidos
graficos e tabelas, para que assim os autores pudessem tomar conclusdes
a partir dos testes realizados.

Resultados

0 questionario foi respondido por 76 estudantes, todos cursavam
0 32 ano do Ensino Médio e possuiam entre 17 e 19 anos de idade. A maior
parte dos discentes que responderam eram do Colégio 3 (40,79%), ja que
nessa institui¢ao foi possivel aplicar em duas turmas.

Uma das questdes era se o0s professores dos entrevistados
costumavam utilizar jogos em sala de aula, para entender se ao trabalhar
0 “Vocé Responde!” eles ja estariam acostumados com essa metodologia ou
se era algo novo para eles. Com isso, como fica claro na Figura 5, 56
dos 76 entrevistados (73,68%) afirmaram que os professores nao
utilizavam jogos em sala de aula. Portanto, provavelmente a empolgacao
dos estudantes com o jogo seja pelo fato que eles nao estdao acostumados
com o uso desse recurso, sendo algo novo para a maioria. Além disso,
fica evidente que a instituicao em Periodo Integral, Colégio 1, é a que
os professores mais trabalham jogo em sala de aula, isso se justifica
pelo proprio perfil desses tipos de colégios que buscam diversificar as
formas de ensino.

Figura 5 - Professores que utilizavam ou nao jogo em sala de aula.
Uso do jogo

Instituicao 2 Total
Sim Nao
Colégio 1 14 10 24
Colégio 2 4 17 21
Colégio 3 2 29 31
Total 20 56 76

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Outro fator investigado foi a questdo da multidisciplinaridade,
onde 43,42% (33 dos 76 alunos) responderam que sim, os professores
costumavam fazer uso em sala de aula. Vale ressaltar que foi descrito e
exemplificado o que era multidisciplinaridade para todos os
entrevistados, a fim de evitar confusbes. Entretanto, 12 dos 76
discentes (15,79%) ndo responderam ou ndo sabiam responder ao certo.

Foi questionado qual era a disciplina favorita dos discentes,
foram citadas diversas disciplinas, tais como: educac¢ao fisica, artes,
matematica, espanhol, entre outras. Na Figura 6, foi destacado aquelas
disciplinas que sao referentes ao “Vocé Responde!” e as outras, que nao
estao presentes no jogo. Assim, fica evidente que a maior parte dos
entrevistados (52,63%) citaram uma das disciplinas como favorita, mas
nenhum citou quimica como preferida.
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Figura 6 - Disciplinas favoritas dos discentes.

Disciplinas Quantidade Propor¢ao Porcentagem
Referentes ao jogo 40 09,5263 52,63%
Outras 36 0,4737 47,37%
Total 76 1 1e0,00%

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Também foi questionado sobre as disciplinas que tiveram maior
dificuldade e maior facilidade durante o jogo. Como reflexo da pergunta
anterior, disciplina de maior afinidade, é possivel ver na Figura 7 que
quimica foi a que tiveram um menor empenho, 27 dos 76 discentes (35,53%)
dos alunos. Em rela¢ao a disciplina de maior facilidade durante o jogo,
fica evidente na Figura 8 que em biologia os discentes tiveram um
desempenho melhor durante o jogo, 34 dos 76 entrevistados (44,74%). O
que nao era esperado, ja que matematica foi a mais citada como disciplina
favorita, entre as utilizadas no jogo (22 dos 76 entrevistados ou
28,95%) .

Figura 7 - Disciplina que os alunos tiveram maior dificuldade durante o
jogo.

N&o respondeu
Biologia 1,32%

15,79% Matemdtica

26,32%

Quimica
35,53% Fisica
21,05%

Matematica mFisica Quimica Biologia mN3o respondeu

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Figura 8 - Disciplina que os alunos tiveram maior facilidade durante o
jogo.

Nio respondeu
1,32%
Matemdtica
35,53%
Biologia
44,74%
Fisica
Quimica 13,16%
5,26%
Matemdtica MFisica Quimica Biologia MN3o respondeu

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
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Com o intuito de entender a dificuldade dos alunos de um modo
geral, isto é, o quao dificil foi para os entrevistados jogarem o “Vocé
Responde!”. Para isso, foi solicitado que eles atribuissem uma nota
entre @ e 10, onde © para nenhuma dificuldade e 10 para muita
dificuldade. Diante disso, a nota média obtida foi de 4,42, ou seja, os
discentes nao apresentaram grande dificuldade, o que condiz com a ideia
dos autores ao desenvolverem o jogo.

Buscando compreender a aceitacao do “Vocé Responde!” pelos
entrevistados, foi questionado se eles jogariam fora da sala de aula,
foi obtido um resultado positivo. Isto é, 85,56% (65 dos 76
entrevistados) selecionaram a op¢ao que sim, eles jogariam o “Vocé
Responde!” fora da institui¢ao de ensino, evidenciando que o jogo criado
é atrativo.

Além disso, foi pedido que os discentes atribuissem uma nota entre
© e 10 para o jogo, onde © para “nao gostei” e 10 para “amei”.
Considerando isso, foi obtido uma nota média de 8,88, o que foi julgado
para os autores como uma nota satisfatdoria, ja que esta bem préxima de
10, evidenciando novamente a atratividade do jogo para os alunos.

Por ultimo, foi perguntado se os discentes aprenderam algo com o
jogo e se ele serviria para revisar os conteudos. Em rela¢ao ao
aprendizado, 97,37% (74 dos 76 entrevistados) dos discentes afirmaram
ter aprendido algo durante o jogo, o que é importante ja que a partir
desse aprendizado que obtiveram durante o jogo servira para um
desempenho melhor no ENEM ou em outras situa¢bes. Sobre o “Vocé
Responde!” como uma forma de revisar os conteudos, 73 dos 76 estudantes
(96,05%) comprovaram que o Jjogo realmente serve como uma forma de
revisao, o que condiz com os objetivos dos autores para o jogo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os estudantes envolvidos na criag¢ao e na etapa de testes
mostraram que o jogo é uma excelente ferramenta para relembrar os tdépicos
estudados no Ensino Médio. Outrossim, o jogo mostrou-se promissor para
além do ambito académico, com diversos estudantes afirmando que
utilizariam o jogo em um ambiente extraescolar.

Além disso, verificou-se também que o jogo cumpre bem o seu
proposito de revisao e apreendimento de conceitos das areas de ciéncias
exatas e da natureza onde, através da repeticao, ocorre a memorizagao
voluntaria dos elementos e conceitos presentes no jogo.

Ademais, apesar da competicao, 0s estudantes acabam
compartilhando seus proprios saberes, especialmente em situa¢bes de
incertezas, quando podem consultar o gabarito e tecer comentarios sobre
as questdes e respostas.

Assim, fica evidente que o jogo e a multidisciplinaridade
desempenham um papel crucial no processo de ensino-aprendizagem e na
revisao das matérias abordadas.
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