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Resumo

O tema desta pesquisa é o uso da gamificacdo para a
aprendizagem de Quimica com alunos do primeiro ano do
Ensino Médio de uma escola publica. Nossa questdo é:
“de que forma o uso da gamificagdo e do software Hot
Potatoes pode constituir uma estratégia pedagogica de
aprendizagem e, simultaneamente, de motivagdo para as
aulas?” O nosso objetivo ¢ melhorar o interesse e a
aprendizagem significativa dos alunos com o uso de
objetos  virtuais, abordando o conteudo a ser
compreendido. Identificamos a importancia da autonomia
e da cooperagdo dos alunos na construcdo dos
fundamentos de quimica. Do ponto de vista da abordagem,
esta ¢ uma pesquisa qualitativa; de acordo com os
objetivos, ¢ uma pesquisa-agao. O aplicativo Quiz Tabela
Periodica foi jogado a partir do telefone ou smartphone
dos proprios alunos, e as atividades no Hot Potatoes foram
realizadas no laboratorio de informdtica da escola. Os
resultados indicam que o jogo Quiz Tabela Periodica,
associado ao software Hot Potatoes, estimula o
desenvolvimento cognitivo, auxiliando na criagdo de
estratégias para a solucdo de problemas.

Palavras-chave: Gamificagio;
Objetos virtuais; Aprendizagem.

Estratégia pedagogica;

Abstract

The subject of this study is the use of gamification in the
learning of Chemistry by freshmen students from a public
high school. Our question is: "How can the use of the Hot
Potatoes software and gamification be a pedagogical
strategy to aidth learning process and, at the same time,
motivation of students?" Our goal is to improve their
interest and learning with the use of virtual objects,
addressing the content to be understood. We identified the
importance of students' autonomy and cooperation in
building the fundamentals of Chemistry. From the point of
view of its approach, this is a qualitative study; yet
according to its objectives, it is an action research study.
The Periodic Table Quiz application was played in the
students' own phones or smartphones, and Hot Potatoes
activities were conducted in the school's computer lab.
The results indicate that the Periodic Table Quiz,
associated with the Hot Potatoes software, stimulates
cognitive development, helping in the creation of
problem-solving strategies.

Keywords: Gamification; Pedagogic strategy; Virtual
objectives; Learning;.
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1. Introduciao

A evolugdo das novas tecnologias na sociedade moderna
possibilitou o ensino a distancia e outras formas de ensinar
[1]. Com isso nasceram novas maneiras de jogar cada vez
mais sofisticadas utilizadas para o ensino, em todos os
niveis [2]. Neste caso, passamos dos videogames a jogos
que podem ser perfeitamente executados em smartphones.
Nessa esteira de rapidas mudangas, novas pesquisas
sugerem o desenvolvimento e aplicacdo da gamificagdo,
tanto no ensino médio como no ensino fundamental e
universitario [3].

Os estudantes do ensino médio rendem-se aos jogos por
estes provocarem sensagdes de prazer e aventuras. A
principal é a excitagdo que o individuo sente quando
completa uma fase do jogo recebendo bonificagdes ou
finalizando o mesmo com éxito. Tal sensacdo é provocada
pela producdo do horménio dopamina, aliviando o estresse
e aumentando a auto estima. Através do jogo, sentimo-nos
confiantes ¢ desafiados a cada nova etapa. Em 2019, foi
publicado um artigo discutindo o uso de jogos na
Educagdo, mostrando que, em ambientes de
aprendizagem, a motivacgdo dos alunos € aumentada [3].

O tema da pesquisa é o uso da gamificagdo para a
aprendizagem de Quimica com alunos do primeiro ano do
Ensino Médio de uma escola publica. A questdo da nossa
investigagdo aborda o uso da Gamificagdo e do Hot
Potatoes [4] na estratégia pedagdgica para aprendizagem.
O objeto de estudo é a associacdo entre dois recursos
tecnologicos em sala de aula, a classificac@o periodica dos
elementos quimicos, e a utilizagdo do aplicativo Quiz
Tabela Periodica [5], um jogo que permite a aprendizagem
de forma ludica dos simbolos dos elementos quimicos.
Ouso do ludico no ensino de quimica ja € discutido no
artigo intitulado "A presenga do ludico no ensino dos
modelos atomicos e sua contribui¢do no processo de
ensino aprendizagem”, que relata a uso de jogos no ensino
de modelos atdmicos [6].

Além disso, é possivel trabalhar em sala de aula os grupos,
periodos, blocos e niimeros atdmicos presentes na tabela
periodica. O jogo ¢ traduzido para o portugués e apresenta
29 niveis de dificuldade, sendo que, para cada um deles,
ha cerca de 20 elementos quimicos. O aluno pode realizar
0s quizes, e a partir do botdo “Aprender”, pode treinar
antes de jogar. Nessa etapa, o app mostra a resposta
correta.

O Hot Potatoes ¢ um software educacional canadense que
¢ utilizado para criar exercicios na forma de objetos
digitais para a publicagdo na internet. Encontra-se
disponivel gratuitamente a versdo 6 para as plataformas
Windows, Linux e Mac. E possivel criar tipos de
exercicios interativos para a web compativeis com todos
os navegadores e plataformas. E livre para ser utilizado
para fins pedagogicos que permitam o acesso dos
exercicios online [6].

O nosso objetivo foi obter uma avaliagdo do jogo pelos
alunos e melhorar o interesse e a aprendizagem através da
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gamificagdo de um conteudo. Utilizamos uma inovagao
tecnologica para a aprendizagem dos conceitos
relacionados ao estudo da tabela periddica. No transcorrer
da avaliagdo, identificamos, a partir do uso da gamificagdo
pelos alunos, a importincia da autonomia e da cooperagao
destes na construgdo dos fundamentos de quimica medida
pelo jogo. Notamos a importancia do ludico para a
potencializagdo da interagdo ¢ compreensao dos conceitos,
e avaliamos a aprendizagem dos alunos por meio de
atividades construidas no software.

Do ponto de vista da abordagem, a pesquisa ¢ qualitativa.
Ja de acordo com os seus objetivos, é uma pesquisa-agao.
O texto apresenta a seguir os procedimentos
metodologicos e o desenvolvimento com a utilizagdo do
objeto de ensino escolhido. Por fim, mostramos os
resultados da pesquisa realizada com os alunos e as
consideragdes finais.

2. Breve referencial teorico

O termo “gamifica¢do” foi criado por Nick Pelling em
2002 [7] e foi definido como uma estratégia de interacao
entre pessoas baseando-se em estimulos que podem ser
positivos ou negativos. A estratégia baseia-se na oferta de
bonus apds a realizagdo de tarefas, ou penalidades caso
contrario. Este mecanismo pode ser aplicado aos meios
empresariais, educativos, entre outros, e tem como

finalidade o incentivo a colaboragdo ¢ a motiva¢do dos
envolvidos na realizaco de tarefas propostas.

Atualmente, a gamificagdo de conteido ¢é bastante
utilizada no processo de ensino-aprendizagem como
elemento motivador para os alunos, com mediagdo do
professor. E uma opgio sauddvel, contanto que sejam
respeitados os devidos limites de competitividade. Com o
uso do jogo em um curso ou uma disciplina, € possivel
elevar o empenho e a motivacao dos alunos; no entanto, o
jogo deve ser adequado a idade dos alunos e deve focar os
participantes no conteido e no processo de ensino-
aprendizagem, e nfo na competigdo, pois o trabalho
colaborativo ¢ essencial em um projeto de gamificagdo. A
troca de ideias e a entre ajuda ¢é essencial, partilhando
ideias e tornando o resultado melhor [8].

Na area da Quimica, ha diversas atividades ludicas
realizadas por meio das tecnologias digitais. Por exemplo,
¢ citavel a utilizagdo do RPG Maker (software de criacao
de jogos) como objeto de aprendizagem (OA), e softwares
de ensino [9, 10]para conscientizacdo e contextualizacdo
do ensino de Quimica, no ambito do Ensino Médio. A
relacdo entre a Educacdo e o ensino de Quimica possibilita
aos educandos observar as transformacgdes que ocorrem no
ambiente, melhorando, por conseguinte, sua compreensao
dos contetdos que tém provocado profundas
transformagoes na realidade social, o que impde novas
exigéncias também para o processo educacional e pode
auxiliar com propostas criativas e emancipatorias. Nao ha
como negar a presenga dos recursos tecnoldgicos no dia a
dia, e, se associados ao processo ludico estes permitem
que se trabalhe com qualquer contetdo de forma prazerosa
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e divertida. As atividades digitais, entre elas o jogo, sdo
ferramentas que, quando bem utilizadas, ensinam
enquanto divertem [11].

O jogo, como atividade de ensino, ¢ rico e de grande
efeito em responder as necessidades ludicas, intelectuais e
afetivas. O trabalho em equipe proporciona importante
contribui¢do na aprendizagem, conforme relatado num
artigo publicado em 2019 [12], podendo estimular a
construgdo do conhecimento e possibilitar o
desenvolvimento de habilidades operatérias, uma
capacidade cognitiva que possibilita a compreensao ¢ a
intervengdo do aluno nos fenémenos sociais e culturais, e
que o ajuda a construir conexdes. Uma outra alternativa
tecnoldgica seria o uso de Blogs no ensino, que apresenta
resultados semelhantes aos dos jogos motivando o aluno a
refletir seus conhecimentos e trabalho em equipe [13].

A disciplina de Quimica requer uma atencdo e um
comprometimento  extra dos alunos devido a
complexidade e abstragdo de seus conceitos. E uma
ciéncia que trabalha com modelos representativos para a
compreensdao dos fendmenos macro e microscopicos.
Imaginar a estrutura de um atomo ¢ uma tarefa um tanto
dificil, por exemplo, pois o olho humano ndo tem a
capacidade de olha-lo direta ou indiretamente. A
dedicagdo a um estudo minucioso exige concentragdo e
determinacio, o que leva muitos alunos a fracassarem. E
necessario criar mecanismos ou utilizar tecnologias que
auxiliem o aluno no desenvolvimento da capacidade de
constru¢do de modelos representativos dos fendmenos
observados, principalmente quando se exigem conceitos
abstratos[14].

Num processo tradicional de ensino-aprendizagem, o
conteudo ¢é apresentado de forma unidirecional pelo
professor. Concomitantemente, o progresso dos alunos ¢
medido pelas provas individuais para a sua classificacdo
como aptos ou ndo aptos, ¢ o grande desafio do professor
¢ motivar os alunos para o progresso da turma. A
utilizacdo da gamificagdo no processo de ensino-
aprendizagem pode fazer com que os alunos sejam
motivados a cumprir determinadas tarefas ou gincanas,
para atingir os objetivos de dominar os conceitos
propostos nos contetdos do ensino médio[15].

3. Metodologia do trabalho

Classificamos a pesquisa como explicativa, conforme Eva
Maria Lakatos e Marina de Andrade Marconi em
“Fundamentos da metodologia cientifica” [16]. E o tipo de
pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade,
pois tenta explicar a razdo e as relagdes de causa e efeito
dos fenomenos.

Para Lakatos e Marconi [17], este tipo de pesquisa visa
estabelecer relagdes de causa-efeito por meio da
manipulagdo direta das varidveis relativas ao objeto de
estudo, buscando identificar as causas do fendmeno.
Normalmente, ¢ mais realizada em laboratério do que em
campo.
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A pesquisa foi desenvolvida com cinco turmas do
primeiro ano do Ensino Médio no Instituto Federal do
Mato Grosso — Campus Juina. Os alunos destas turmas
integram os Cursos Técnicos de Agropecuaria ¢ Meio
Ambiente Integrados ao Ensino Médio. O campus ¢€
agricola, e o periodo das aulas, integral. Os alunos sdo
oriundos de Juina e de municipios adjacentes, totalizando
20 jovens das etnias Cinta-Larga, Enawené-Nawé e
Rikbaktsa.

Foram utilizados o laboratorio de informatica, telefone
celular, internet e uma tabela periddica impressa. Os
conceitos abordados serdo os contetidos de classificagdo
dos elementos quimicos, simbolos, nimero atdmico e
aplicagdes dos elementos nas sociedades antigas e atual.

O trabalho foi desenvolvido em trés etapas: 1 — explorar as
regras, os niveis e a pontua¢do necessaria para avangar de
fase, com observagdo e interferéncia direta do professor
nas dificuldades dos alunos; 2 — os alunos jogam, e
posteriormente faz-se uma coleta de dados a partir da
pontuagdo alcangada por cada aluno ou duplas; e 3 — no
laboratério de informatica, cada dupla de alunos ira
realizar de forma online as seis tarefas criadas no Hot
Potatoes. A coleta de dados sera a pontuacdo obtida por
cada dupla.

Na primeira etapa, os alunos instalaram o aplicativo Quiz
Tabela Periodica no celular. Exploraram as regras, os
niveis e a pontuagdo para avancar para a fase seguinte.
Foram orientados a observar os dados contidos na tabela
periodica impressa (nome do elemento, simbolo, nimero
atémico, classificacdo, grupo e aplicagdes) e associa-los a
conceitos necessarios para jogar cada uma das fases do
aplicativo.

Na segunda etapa, os alunos jogaram exercitando as
habilidades de associa¢do dos dados da tabela com as
perguntas do Quiz. Na fase 1 o aluno associa o simbolo do
elemento quimico com o seu nome; na fase 2, com o
niimero atdomico identificando o elemento quimico; na
fase 3, com a classificacdo peridodica dos elementos
quimicos (metais, semimetais, ametais, gases nobres e
hidrogénio), e assim sucessivamente, com simbolos de
outros elementos quimicos. Os alunos puderam jogar de
modo individual ou coletivo, favorecendo a colaboragio e
a participagdo de todos. No desenvolvimento do jogo, eles
tiveram autonomia para atingir as metas de forma a obter a
maior pontuagdo no menor tempo possivel.

Na terceira etapa, os alunos completaram uma série de
cinco atividades online nos computadores do laboratdrio
de informatica: preenchimento de lacunas, palavras
cruzadas, combinagdo de colunas, andlise de sentencgas e
resolucdo de questdes de escolha multipla criados no Hot
Potatoes pelo professor. Para a realizacdo destas
atividades, consultaram a tabela periddica buscando, de
forma autdnoma, interpretar as atividades, procurando os
conceitos necessarios e identificando-os corretamente. Os
resultados desta etapa foram usados para a coleta de dados
e posterior analise qualitativa.
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Para os alunos que apresentaram dificuldades de
identificagdo dos dados na Tabela Periddica, tanto durante
0 jogo quanto durante a resolugdo das atividades, foram
realizadas intervengdes para orienta-los na busca correta
dos dados necessarios para o éxito das atividades e a
elaboracdo do seu conhecimento.

4. Resultado e Discussoes

A fim de avaliarmos a nossa metodologia de ensino os
alunos ao final das atividades da fase 3 responderam
verbalmente os questionamentos de trés categorias e 13
indicadores com quatro padrdes, conforme a Tabela 1, na
qual apresentamos as categorias e indicadores escolhidos
pelos autores. Definimos, também quatro padroes.

Tabela 1.Categorias, indicadores e padrdes escolhidos

Categorias Indicadores Padroes
Adequagédo da
linguagem
Clareza dos objetivos
Estimulo para a
Pedagogicas resolugdo de problemas
Fornecimento de
feedback
Uso de situagdes | | Muito
contextualizadas ruim
Capacidade de desafiar | » Ruim
Capacidade de motivar | 3 Bom
Experiéncia Desenvolvimento  do | 4. Muito
dos alunos jogador bom
Interagdo social
Sensagdo de controle
Facilidade de navegagdo
Clareza nas informagdes
Interface visuais
Auséncia de  erros
técnicos

Nosso trabalho esta baseado na opinido dos alunos, porém
existem outros trabalhos recentes que investigaram, por
meio de um estudo de caso, as opinides dos futuros
professores de Educacdo Cientifica acerca do uso da
gamificagdo na Educacdo. Foram estudados os pontos de
vista de 44 alunos de Ciéncias que deram suas opinides
sobre o uso da gamificacio na Educacdo, ap6s uma
implementagdo de gamificagdo de semanas. Os
participantes confirmaram os beneficios da gamificagao,
como um aumento na motiva¢do, economia de tempo e
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prevengdo de fraudes, assim como a prevencdo de
limita¢des como a dificuldade de gerenciamento de sala de
aula e problemas tecnologicos. Além disso, de acordo com
os participantes, as aplica¢des de gamificacdo poderiam
ser usadas na avaliagdo da instru¢do de alunos [18].
Encontramos resultados semelhantes nas opinides dos
alunos estudados no nosso trabalho.

Quanto a primeira categoria, obtivemos 0s seguintes
resultados (Figuras 1a5):

1. A linguagem usada no

app Quiz Tabela Periodica

esta adequada ao seu nivel.

@ muito ruim

® ruim
bom
@ muito bom

Figura 1. Linguagem adequada.

2. Os objetivos (metas) a
serem atingidas estdo claros
no app Quiz Tabela Periodica.

@ muito ruim

@ ruim

‘ bom

@ muito bom

Figura 2. Objetivos.

3. Vocé se sentiu estimulado para
resolver os problemas propostos
pelo app Quiz Tabela Periddica.

@ muito ruim
® ruim

bam
@ muito bom

Figura 3. Estimulo.
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4. O app Quiz Tabela Peridodica
fornece o feedback (respostas)

adequadamente.
@ muito ruim
@ ruim
- ® bom

@ muito bom

Figura 4. Feedback.

5. O app Quiz Tabela Periddica
usou situacdes que vocé conseguiu
identificar com o seu dia a dia.

@ muito ruim
@ ruim
® bom
@ muito bom

Figura 5. Aplicagdo a vida do aluno.

Podemos notar que a maioria dos alunos, em relacdo as
categorias pedagogicas, responderam “bom” e “muito
bom”. Pensamos, portanto, que houve uma aceitagdo dos
alunos, pedagogicamente. No primeiro indicador, s6 se
obteve “bom” e “muito bom” como respostas. Somente no
terceiro indicador surge o padrdo “muito ruim” e 19% dos
alunos responderam como “ruim” neste indicador, neste
indicador os alunos foram questionados se eles se sentiram
estimulados para resolver os problemas propostos pelo
app, Quis Tabela Periddica. No quarto indicador, aparece
o padrio “ruim” de forma pouco significativa, e ndo
aparece o “muito ruim”. No quinto indicador, o padrio
“ruim” aparece de forma significativa, nas respostas de
20%. No entanto, no quinto indicador a ampla maioria dos
alunos responderam, que através do app Quis Tabela
Periodica usaram situagdes que conseguiram identificar
com o seu dia a dia. Podemos dizer que, na média geral,
7,9% dos alunos acharam “ruim” a categoria pedagogica,
e 92,1% classificaram-na com os padrdes bom” e “muito
bom”, dando assim uma boa aprovagdo da metodologia do
ponto de vista dos alunos.

A presenga do ludico no ensino da classificagao periodica
dos elementos quimicos e sua contribuicdo para o
processo de ensino-aprendizagem demonstram que o0s
recursos didaticos envolvem os alunos na atividade e os
aproximam dos contetdos na area de Ciéncias da
Natureza. Em [7], os pesquisadores concluiram que as
atividades lidicas aumentam o interesse e a sociabilidade
dos alunos, e, além disso, sdo uma excelente ferramenta
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no auxilio ao docente, concordando com o nosso trabalho.
Em trabalhos usando jogos de cartas mostrou, que o jogo
atrai a atencdo dos alunos, permitindo que revise
mentalmente os periodos e as familias dos elementos
quimicos da tabela periddica enquanto joga, ou seja, esse
aprendizado € uma consequéncia do jogo [19].

Quanto a segunda categoria — experiéncia dos alunos —
apresentamos os resultados nos graficos abaixo (Figuras 6
a 10):

6. O app Quiz Tabela Periédica

Fez vocé sentir-se desafiado para

a jogar e vencer todas as etapas.

@ muito ruim
@ ruim
® bom
@ muito bom

Figura 6. Desafio para jogar.

7. O app Quiz Tabela Periddica
foi capaz de fazer vocé motiva-lo.

@ muito ruim
® ruim
® bom
@ muito bom

Figura 7. Motivagao.

8. O app Quiz Tabela Periddica foi
1util para vocé aprender os conteudos
relacionados com a Tabela periddica.

@ muito ruim
@ ruim
® bom
@ muito bom

Figura 8. Aplicagdo de conteudos.
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9. O app Quiz Tabela Periodica
estimulou a interacdo social

(a colaboragéo entre vocé e seus
colegas).

@ muito ruim
® ruim
@ bom
@ muito bom

Figura 9. Interagdo Social.

10. Vocé, durante o jogo, sentiu-se
no controle das situacdes.

@ muito ruim
@ ruim
® bom
@ muito bom

Figura 10. Seguranga no uso.

Resultados  semelhantes foram  encontrados  por
pesquisadores que investigaram o uso do Quis Tabela
Periodica. De acordo com o estudo das redagdes feitas
pelos alunos, constatou-se que a metodologia ¢ eficiente,
inovadora e facilita a aprendizagem [20]. Em outros
trabalhos utilizando a plataforma XNA (Studio da
Microsoft), utilizada por 15 sujetos (intitulado Elemental),
mostraram que pode haver beneficios educacionais para os
participantes [21].

Em relagdo a terceira categoria — interface—, podemos ver
os resultados nos graficos abaixo (Figuras 11 al3):

11. A interface de navegacédo do
app Quiz Tabela Periodica € de
facil manipulacdo.

@ muito ruim
@ ruim
® bom
@ muito bom

Figura 11. Interface.
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12. As informacdes visuais do app
Quiz Tabela Periddica sdo claras.

@ muito ruim
® ruim
® bom
@ muito bom

Figura 12. Informagdes visuais.

13. Quanto os erros técnicos
(travar, lentiddo...) do app
Quiz Tabela Periodica.

@ muito ruim
® uim
® bom
@ muito bom

Figura 13. Qualidade do app.

Pelos graficos, podemos observar que, com relagdo as
categorias experiéncia dos alunos” e “interface”, os alunos
entenderam o funcionamento do experimento e avaliaram,
de forma positiva, o aplicativo, j& que uma maioria
respondeu “bom” e “muito bom”. De acordo com o oitavo
indicador salienta-se que, a maioria dos alunos
concordam, que o App Quis foi util para aprender os
contetidos relacionados com a tabela periodica. De acordo
com o indicador 6 a ampla maioria dos alunos
responderam que se sentiram desafiados, para jogar e
vencer todas as etapas. A ampla maioria também
respondeu que foram motivados e estimulados a
interagirem, com autonomia. De acordo com o oitavo
indicador salienta-se que a maioria dos alunos disseram
que o App Quis foi util para aprender os contetidos
relacionados com a tabela periddica. Assim, o App Quis
foi fundamental na motivagdo e autonomia dos alunos no
processo ensino-aprendizagem. Destaca-se que somente
no indicador de auséncia de erros técnicos do aplicativo
houve respostas indicando “ruim” e “muito ruim” de
forma significativa, o que nos encaminha para as
consideragdes finais sobre a pesquisa realizada.

Conclusoes

A gamificacdo ¢ uma estratégia de ensino que pode ser
utilizada para proporcionar engajamento dos alunos nas
atividades propostas pelo professor, aproveitando-se do
fato de os alunos possuirem uma atragao por jogos.
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O objetivo deste trabalho foi atingido, sendo ele a
aplicagdo de uma nova tecnologia em sala de aula com
caracteristicas de gamifica¢do na disciplina de Quimica,
envolvendo contetdo relacionado a classificagdo periodica
dos elementos quimicos (tabela periddica).

No trabalho, cada uma das ferramentas teve a sua
contribui¢do. O aplicativo Quis Tabela Periddica foi o
propulsor de motiva¢do e da autonomia dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem, favorecendo ainda a
mobilizagdo das equipes ¢ da contribuicio de cada
membro. Ressaltamos a importdncia de o professor
conhecer as caracteristicas da ferramenta e a dindmica do
seu mecanismo de funcionamento, aliadas ao
planejamento, para tirar o0 maximo de proveito das suas
aulas. O feedback dado pelos alunos, em fungdo do uso do
aplicativo Quiz Tabela Periédica e o software Hot
Potatoes, estimula o desenvolvimento cognitivo,
auxiliando na criagdo de estratégias para a solucdo de
problemas, estimulando os alunos a interpretar e resolver
problemas. Aqui mostramos que o objetivo do trabalho foi
alcangado, pois notamos que o uso de dois recursos
tecnologicos em sala de aula, a classificagdo periddica dos
elementos quimicos, e a utilizagdo do aplicativo Quiz
Tabela Periddica, mostrou-se eficiente no ensino da tabela
periddica e teve boa aceitagdo dos alunos.

A partir da analise desses resultados, podemos concluir
que o jogo Quiz Tabela Periddica, associado ao software
Hot Potatoes, estimula o desenvolvimento cognitivo,
auxiliando na criagdo de estratégias para a solugdo de
problemas. Passada a fase inicial da brincadeira, o aluno
demonstra, pouco a pouco, uma perspectiva bastante
individual de atingir o objetivo proposto; isso implica
ganhos cognitivos que ocorrem de forma gradativa
[22,23].

No final deste estudo, concluimos que a associagdo das
duas ferramentas ¢ uma possibilidade que pode ser
explorada em sala de aula para se obter bons resultados de
forma descontraida, de modo a desenvolver as
competéncias pessoais e coletivas de um grupo de alunos,
o que confirma a proposta do nosso trabalho.
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