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Resumo

A proposta apresentada analisa a implementac¢do de um jogo como ferramenta para o Ensino
de Ciéncias da Natureza, com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental e Médio, buscando
compreender, em um viés exploratdrio, sua influéncia no aprendizado de Ciéncias da Natureza
e Matematica. O formato de jogo adotado foi o de Trivia, que permite a integracdo de elementos
como a competi¢do e a colaboracdo de seus participantes, j4 que 0s mesmos jogaram em grupos
com o objetivo de acumularem o maior nimero de acertos possivel. Fatores como dificuldade,
factibilidade e imersdo na tarefa foram levados em consideragdo durante o processo ludico. Do
ponto de vista metodoldgico, analisou-se um questionario quali-quantitativo respondido pelos
estudantes que participaram da atividade. Os resultados permitiram observar indicios de
apropriagdo dos conteudos abordados, em um viés de alfabetizagdo cientifica, bem como da
proposta pelos discentes.
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Abstract

The proposal presented here analyzes the implementation of a game as a tool for the teaching
of Natural Sciences and Mathematics, with students from the 9th year of Brazilian Elementary
and High School (14 to 17 years-old students), aiming to understand its influence in Natural
Sciences learning. The game format adopted was Trivia, which allows the integration of
elements such as competition and the collaboration of its participants, since they played in
groups with the objective of accumulating as many taps as possible. Factors such as difficulty,
feasibility and immersion in the task were taken into account during the playful process. From
the methodological point of view, a quali-quantitative questionnaire answered by the students
who participated in the activity was analyzed. Based on the results, it was possible to observe
evidence of appropriation of the contents addressed, in a scientific literacy view, as well as the
proposal by the students.

Key words: Games, Science education, Scientific literacy.

INTRODUGAO

A presente investigagdo consistiu na implementagdo de um jogo com publico-alvo de
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental e das séries do Ensino Médio. O formato de jogo
foi escolhido pelo fato de promover uma situagao na qual os alunos podiam participar em uma
atividade de carater ludico, possibilitando a constru¢do de novos conceitos e a familiarizagdo
com praticas e normas da area das Ciéncias e Matematica (RAMOS, 1990). Desse modo,
podendo contribuir com o aprendizado futuro nas disciplinas relacionadas a essas areas. Além
disso, o formato ludico dialoga com os principios da alfabetizagdo cientifica, conforme sera
exposto a seguir.

Expandir o acesso aos conhecimentos cientificos se coloca como importante acio para
que alunos sejam mais conscientes do mundo e como se relacionam com ele (AULER &
DELIZOICOV, 2001), uma vez que tais conhecimentos fornecem ferramentas amplas que
permitem interpretacdo e posicionamento criticos da realidade. O ensino das Ciéncias da
Natureza e da Matematica apresenta o papel relevante de auxiliar no desenvolvimento de
sujeitos enquanto cidaddos ativos (VIECHENESKI & CARLETTO, 2013). Desse modo, o
presente artigo busca dar luz ao questionamento: Quais as potencialidades e limitagdes que um
jogo no formato de trivia pode trazer, no contexto da aprendizagem em Ciéncias da Natureza?
Com o intuito de responder a citada questdo, a seguir, discutiremos, inicialmente, os principais
elementos tedricos que alicergam nossa proposta.

Ludicidade

O tipo de jogo escolhido foi o de Trivia, que consiste, resumidamente, em perguntas
que, a principio, abordavam temas diversos, as quais os participantes deveriam responder para
ganhar pontos. Partindo da definicdo de Grieshop (1987) e Tompkins (2022), jogos testam a
apropriacdo de conhecimento entre os participantes, que cooperam e/ou competem, dentro de
um limite de regras, para um determinado objetivo. Tradicionalmente, jogos de Trivia testam
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conhecimentos gerais, muitas vezes relacionados a cultura pop. No entanto, para a atividade em
questdo, os temas pertenciam ao campo das Ciéncias da Natureza e da Matematica. Estando em
um ambiente diferente da sala de aula, ¢ possivel abordar temas distintos dos que estdo
presentes no curriculo explicito (SANCHOTENE; MOLINA NETO, 2006), possibilitando um
maior panorama e aprofundamento dos temas que sdo estudados por essas areas.

O formato de jogo também agrega outros fatores que contribuem para o engajamento
dos alunos na atividade e para o processo de ensino e aprendizagem. Essa proposta pode ser
vista como um jogo sério (BECKER, 2021), j4 que foi idealizado com o objetivo além do puro
entretenimento, nesse caso, a aprendizagem. Diferindo-se, pois, do jogo educativo, visto que
este, apesar de ter o aprendizado como um dos objetivos, também foca no desenvolvimento de
conhecimentos e procedimentos que ndo necessariamente sao abordados ou aprofundados no
ensino formal.

Ainda sobre o formato da Trivia, este permite que seja feito um balanceamento entre
todas as caracteristicas que estdo presentes em todos os jogos, como por exemplo competi¢ao,
objetivos, regras, tomada de decisdo, atividade voluntaria, resultados incertos e colaboracdo
(STUDART, 2022). Algumas dessas podem parecer contraditérias como a colaboracdo e a
competicao, mas a relagdo ¢ simples: na atividade, eles sdo divididos em grupos, escolhidos por
eles, e os grupos competem entre si, promovendo ao mesmo tempo a colaboragdo e a
competicao.

Um termdmetro importante para a idealiza¢do do jogo foram os elementos de fluxo
(CSIKSZENTMIHALYTI, 2020), que dizem respeito a sensacdo dos jogadores ao participarem
da atividade. Resumidamente, eles proporcionam um estado de foco e imersao dos participantes
ao realizarem a atividade e foram levados em consideracdo na constru¢do da proposta
apresentada neste trabalho.

Um dos elementos ¢ a relagdo entre dificuldade e factibilidade. No caso do jogo de
Trivia, as perguntas tém certa dificuldade para cada aluno, mas sdo acessiveis: mesmo que os
participantes ndo conhegam o tema profundamente, os estudantes conseguem construir relagdes
para respondé-las. J4 outros fatores se referem a imersdo na tarefa, no que se relaciona ao
ambiente ser propicio para a realiza¢do do jogo, tanto no sentido fisico do local quanto na
promog¢ao de um tempo no qual o estudante possa se dedicar e se preocupar exclusivamente
com o jogo. Para isso ser possivel € necessario que a participagdo seja voluntaria, deste modo
eles ja se mostram propensos a aceitarem as regras da atividade, assim criando um ambiente do
qual todos possam desfrutar (CSIKSZENTMIHALYT, ibidem).

Dessa forma, quando esses fatores sdo equilibrados, € possivel promover a sensagdo do
fluxo, que ¢ descrito, também, pela percepcdo distorcida do tempo enquanto ¢ realizada a
atividade e sentimento de realizagdo ao conclui-la. Muitas vezes, como explicado por
Csikszentmihalyi (2020), um jogo ¢ avaliado como bom ou ruim, por seus usudrios, pela sua
capacidade de proporcionar essa experiéncia.

Alfabetizagao Cientifica

Dentre diversas possibilidades de contribui¢do para a formagdo dos estudantes e
desenvolvimento dos cidaddos envolvidos no contexto da atividade, o jogo se apresenta como
um mecanismo de extrema valia quando indagamos aspectos ligados a alfabetizagdo cientifica
(AC). O entendimento deste conceito, parte, primordialmente, de bases ligadas a alfabetizagao
em um cenario mais amplo. Para Freire (1980):
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“...a alfabetizagdo ¢ mais que o simples dominio psicoldgico e mecéanico de técnicas
de escrever e de ler. E o dominio destas técnicas em termos conscientes. (...) Implica
numa autoformacdo de que possa resultar uma postura interferente do homem sobre
seu contexto.” (p.111)

Chassot (2003) corrobora essa visdo, adicionando perspectivas de cunho cientifico. Para
ele, a AC torna o sujeito capaz de ler a linguagem com que esta escrita a natureza, portanto, um
analfabeto cientifico ¢ incapaz de produzir leituras sobre o universo.

Além de capacitar os individuos no que diz respeito ao entendimento e interpretacao de
informagdes codificadas pela ciéncia, a AC ainda fornece aos alunos a potencialidade de se
voltarem para conhecimentos divulgados ao grande publico com imprecisdes geradas pelos
meios de comunica¢ao (PUIGCERVER; SANS, 2002).

O jogo de Trivia com tematicas cientifico-matematicas, como foi estruturado, nio se
poupa em utilizar vocabulos, estruturas e conhecimentos de nichos extremamente especificos.
Tudo isso faz com que os participantes sejam “obrigados” a se adequar em uma estrutura
competitiva que exige interpretacdes apuradas de enunciados e nogdes desenvolvidas de
inducdo a partir de algumas informagdes.

Como mencionado anteriormente, um objetivo com a atividade foi promover maior
desenvolvimento na aprendizagem e interesse dentro das Ciéncias da Natureza e da
Matematica. A fim de conseguir isso, foram utilizadas diferentes linguagens na abordagem das
areas do conhecimento envolvidas (SILVA, SASSERON; 2021).

METODOLOGIA DA PESQUISA

A atividade: Jogo de Trivia

O cenadrio de aplicag¢do do jogo de Trivia se deu em um colégio particular de Guarulhos
(SP), abarcando alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II e alunos de todas as séries do
Ensino Médio. Como parte da grade regular de aulas, todos os alunos participantes possuem
disciplinas obrigatorias relacionadas com as principais areas incluidas na proposta do jogo:
Biologia, Quimica, Fisica e Matematica. Para realizacdo do jogo de Trivia, foi delimitada uma
data e horéarios fixos a cada més. A atividade aconteceu sempre durante um horario no qual ndo
havia aulas regulares concomitantes e teve duragao aproximada de 100 a 130 minutos.

O jogo de Trivia de Ciéncias e Matematica foi aplicado com uma média de 70 estudantes
participantes por encontro. No inicio da atividade, as instrugdes e regras eram sempre
retomadas, a fim de reforcarmos que a competicdo buscava avaliar conhecimentos e o
pensamento critico dos participantes, € ndo a capacidade de pesquisa pelas respostas. Os grupos
participantes utilizavam um dispositivo movel com acesso a internet para enviarem suas
respostas do jogo através de Formularios Google, uma escolha que nos auxiliou a reduzir o
consumo de papel e a agilizar o processo de verificacdao de acertos. A comunicagao oficial dos
professores organizadores com os alunos participantes se deu através da plataforma Google
Hangouts, utilizada para lembretes e compartilhamento dos links referentes aos formulérios de
perguntas para a atividade.

Todos os encontros com o jogo de Trivia foram compostas por trés rodadas teméticas
com quatro questdes cada. As questdes apresentavam enunciado com contextualizacdo do
assunto relacionado a pergunta (Figura 1) e sempre foram projetadas em um teldo durante a
atividade. Apos a leitura de cada questdo, os grupos discutiam entre si por alguns minutos e
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recebiam um tempo maximo para envio final de suas respostas. Ao final de cada rodada, as
respostas corretas das questdes eram apresentadas e discutidas com os alunos (Figura 2). Um
arquivo com as questdes, respostas e indicacdes de leituras para aprofundamento nos assuntos
era compartilhado com os alunos no final de cada atividade. O jogo de Trivia era finalizado
com um time vencedor a cada encontro e, caso necessario, havia elaboracdo de uma pergunta

de desempate.

Figura 1: Exemplos de questdes utilizadas em jogo de Trivia

Traje espacial
¥ utilizado por
Neil Armstrong
durante a
primera missao
que chegou &
Lua

Q1. Em 20 de Julho de 1969, nos
Estados Unidos da América foi
lancada a missao Apollo 11 com
o objetivo de chegar a Lua.
Assim, com a primeira missao a
[NVE] foram proferidas as

famosas palavras: "Este é um

pequeno passo para o homem
mas um grande passo para a
humanidade" pelo astronauta
estadunidense Neil Armstrong.

Qual é o nome do segundo
homem a pisar na Lua?

Q2. A franquia Jurassic Park, de Steven Spielberg. encantou os fas de dinossauros como
nao se fazia ha pelo menos 65 milhdes de anos. Nos filmes sdo revividos diversos
representantes do clado dos dinossauros. Embora se saiba, com certeza, que muitos
desses animais possuiam penas, ou protopenas, nos filmes elas ndao aparecem em nenhum
de seus dinossauros. Se fossem representados com fidelidade alguns dos animais mais
emblematicos deveriam ter penas, ainda que isso ndo se estenda a todas as linhagens.
Abaixo estdo trés animais que representam os dinossauros.

Levando em conta as linhagens e ndo o animal especifico, qual delas esta

representada corretamente nos filmes, ou seja, realmente nio possuia penas

Fonte: autores

Margaret
Hamilton

Em primeiro lugar temos
a foto emblematica de
Margaret Hamilton e, ao seu
lado, todas as folhas
contendo o codigo que
permitiu o pouso da Apollo 11
na Lua. Logo abaixo temos
Katie Bouman, lider de uma
das equipes que programou o
codigo para tirar uma foto
marcante para a Ciéncia no
ano de 2019.

Katie

[- Bouman

Q4. Um dos animais mais legais que
existem nos mar profundo é a LULA-
VAMPIRO-DO-INFERNO (Vampirotheuthis
infernalis). Essa espécie foi descrita em
1903 e é a Unica de sua ordem.

Os primeiros registros desse cefalépode
parecem de um pet do Dracula. Hoje,
gragas a submarinos, temos imagens ao
vivo destes animais e sabemos muito
mais sobre sua biologia. Por exemplo: elas
possuem bioluminescéncia! Quando
querem fugir de um predador, produzem
uma nuvem de muco que brilha e

confunde quem estiver a atacando. QUAL A DIETA DA LULA-VAMPIRO?

(do qué ela se alimenta?)

Figura 2: Exemplos de questdes utilizadas em jogo de Trivia e suas respectivas respostas

Q1. O oceano é azul porque este é o comprimento de onda visivel que vai mais
longe na agua. A partir dos 200m de profundidade, a luz visivel ndo esta mais
presente no oceano (é o que chamamos de "fim da zona fética"). Mas isso nao
quer dizer que o mar profundo seja completamente escuro! Ha organismos que
conseguem produzir luz la em baixo através de um processo chamado
BIOLUMINESCENCIA.

Qual a porcentagem de organismos bioluminescentes no mar profundo?

(A) 25%
(B) 87%
(C) 45%
(D) 96%
(E) 75%

(E) 75%

leia o artigo original da Nature

SABIA QUE BI9LUMINESCENCIA E
BIOFLUORESCENCIA SAO PROCESSOS DIFERENTES?,

Fonte: autores

Qual foi o primeiro elemento
quimico isolado em laboratério?

ENXOFRE- S
HIDROGENIO - H
FOSFORO - P
OXIGENIO - O
CARBONO - C

(c) FOSFORO - P

15 30973762
[
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Do ponto de vista metodologico, buscamos diferir da pratica comum em sala de aula, ja
que neste cenario o dominio do contetido ¢ trabalhado com a maior frequéncia. Para isso, ao
escolher os temas que foram utilizados na atividade, procurou-se, em certos momentos, divergir
dos que sdo discutidos nas aulas regulares e, em outros, aprofunda-los, a fim de ampliar o
horizonte e aplicagdes do que ¢ estudado no campo das Ciéncias e Matematica e evidenciar
para os alunos que tais assuntos fazem parte de suas realidades.

Na criagdo das perguntas, foram escolhidos enunciados e respostas para que os
estudantes pudessem construir diferentes formas de analisar o tema em questdo. Assim, eles
poderiam desenvolver o pensamento critico frente a veracidade de suas respostas, como a
comparagdo com situagdes analogas as que conheciam, aproximando-os do dominio
epistémico. Contribuindo para essa construgdo, foram escolhidos videos, a exemplo de
producdes do canal “TED Education” no Youtube, que dialogavam com o tema das perguntas
a serem exibidos depois de uma rodada. O objetivo era o de mostrar aos estudantes como o
desenvolvimento cientifico naquela area se deu e contribuir com a discussdo que ¢ feita
enquanto as respostas das questdes sdo mostradas, visando expo-los aos outros dois dominios
do conhecimento pensados por Silva e Sasseron (2021): o social e o material.

Instrumentos de Pesquisa

Com o objetivo de identificar a forma como os alunos se relacionaram com o jogo de
Trivia e suas percepgoes acerca desse tipo de atividade, foi realizada uma pesquisa no formato
de questionario a ser respondido por eles. O questionario foi elaborado via Formulario Google
e disponibilizado on-line para todos os alunos ja participantes da Trivia. No total, foram
recebidas 34 respostas de alunos entre 9° ano do Ensino Fundamental II e 3? série do Ensino
Médio, com idades entre 14 ¢ 17 anos.

As questdes construidas a partir da escala Likert, possuem afirmagdes autodescritivas,
cuja resposta ¢ fornecida dentro de uma escala de pontos, com descri¢des que contemplam
“Discordo totalmente”, “Discordo parcialmente”, “Concordo parcialmente” e “Concordo
Totalmente”. A referida escala mede atitudes, permitindo ao respondente indicar seu grau de
concordancia ou de discordancia em relacdo a determinado tépico (BERMUDES, 2016).
Apresenta como vantagens a facilidade de aplica¢do, somado a possibilidade de direcionar a
posicao do respondente em cada afirmacao.

Além disso, o formulario apresentado aos estudantes apresentava questdes discursivas,
para que estes pudessem narrar suas percep¢des acerca da atividade ludica proposta. Os
contetidos das respostas foram analisados a luz de Bardin (2011), focando-se em episodios de
interesse académico (TESTONI; ABIB, 2014), permitindo, também, uma analise de cunho
qualitativo (ANDRE, 2013) em relagdo aos dados, cujos resultados sdo expostos na sequéncia.

ANALISE DOS RESULTADOS

Dos 34 alunos que responderam a pesquisa, 55,9% participaram dos quatro encontros
que aconteceram entre abril e agosto do ano de 2022; 17,6% de trés noites; 11,8% de duas
noites, ¢ 14,7%, de apenas uma noite. A maioria da participacdo em todos os eventos pode
indicar um engajamento e envolvimento dos alunos em relacdo a proposta.
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A primeira noite de Trivia foi a que apresentou a menor participacdo dentre os
entrevistados (70,6%) e a segunda, a maior participacao (85,3%). Na terceira e quarta noites, a
participagdo foi intermedidria e constante em 79,4%.

Ao serem questionados sobre participacdes prévias em jogos de Trivia com tematica de
Ciéncias, 88,2% responderam que a atividade feita no Colégio foi o primeiro contato deles
como jogadores. Apenas 8,8% indicaram terem participado de algum evento dessa natureza e
um aluno mencionou uma competi¢ao de perguntas e respostas de matematica. Nesse contexto,
a proposta apresentou-se como disruptiva e inédita para a grande maioria dos participantes.

Na sequéncia do formulario, analisou-se o interesse prévio dos estudantes em Ciéncias,
assim como se este interesse e o aprendizado foi alterado, na percepcao individual dos alunos,
apos a participacao nos jogos de Trivia. Utilizou-se o modelo com Escala Likert para que os
discentes indicassem em qual grau concordavam ou discordavam do que era afirmado em cada
frase.

Nessa linha, os alunos concordaram parcialmente que a Trivia melhorou o aprendizado
nas aulas de Ciéncias e mudou sua forma de ver essa disciplina (Figura 3). A interpretacdo da
escala Likert (BERMUDES, 2016) permite observar que a maioria dos alunos ja possuia certo
interesse por Ciéncias antes da aplicagdo da atividade, mas ainda assim o mesmo parece ter
aumentado ap6s o contato com o jogo no formato de Trivia.

Figura 3: Sintese dos resultados obtidos pela metodologia Likert

I discordo completamente [l discordo parcialmente concordo parcialmente [l concordo completamente
20
10
0 " 2 " 2 o2 2 L 2 o2 " 2 a3,
Eu sempre gostei de A Trivia mudou a minha A Trivia melhorou o meu A Trivia aumentou o meu
Ciéncias" forma de ver as Ciéncias." aprendizado nas aulas de interesse em assuntos de
Ciéncias." Ciéncias."

Fonte: autores

Quando questionados acerca do principal motivo pelo qual os alunos comecaram a
participar da Trivia, 41,2% indicaram o "experimentar algo novo" como motiva¢do. O
"interesse pessoal em Ciéncias" aparece em segundo lugar com 29,4% das respostas; enquanto
"Fazer companhia a amigos" com 17,6% e a "Divulgagdo do colégio", 11,8%.

Entre os excertos de falas dos alunos (TESTONI; ABIB, 2014) com relagdo ao motivo
pelo qual eles decidiram permanecer e participar de mais de uma atividade, encontramos
respostas que apontam caracteristicas como: (i) aprender novos conteudos; (ii) interacdo com
colegas; (iii) aspecto ludico e descontraido do jogo; (iv) competicdo e (V) aproximagdo das
Ciéncias da Natureza e Matemadtica com o cotidiano.
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A titulo de exemplo, destacamos alguns comentarios que englobam os principais pontos
trazidos pelos alunos:

"As noites de Sci-Night Trivia sempre foram muito legais! Os temas sdo bem
criativos e as perguntas sdo muito bem pensadas. Os professores que criam as
perguntas sabem muito sobre o tema que eles estdo falando, e em toda rodada
eu aprendo algo novo e interessante. A Sci-Night Trivia ¢ um jeito muito bom
de promover a ciéncia e mostrar que ela ¢ mais do que aprendemos em sala de
aula. Além de tudo isso, ¢ muito divertido testar seus conhecimentos e
competir contra outros grupos!"

"Além das 6timas companhias, o evento sempre me alegrou e me fez sentir
parte, além de testar meus conhecimentos e agregar ao que sei"”

Os excertos acima trazem um conjunto de atitudes dos discentes, que nos permitem
inferir acerca da apropriacao da proposta por parte dos mesmos. Tal fato pode ser observado
quando os proprios estudantes nomeiam o evento como Sci-Night Trivia ou Noite da Trivia.
Tal apropriagdio vai ao encontro dos elementos de fluxo defendidos por
(CSIKSZENTMIHALYI, 2020). Segundo o autor, tal atitude ¢ fundamental para que as
percepcoes dos estudantes sobre a atividade sejam validadas.

A andlise dos episddios de interesse académico (TESTONI; ABIB, ibidem) permite-nos
uma corroboragdo com as ideias de Studart (2020), podendo-se observar como a estrutura de
jogo criada permitiu que os estudantes refletissem sobre seu proprio papel de aprendiz, como
exposto a seguir.

“A oportunidade de continuar estudando, mas de uma forma dinamica me fez
ter maior interesse pelas ciéncias. Além disso, passar um tempo com 0s meus
amigos, junto com professores incriveis ¢ maravilhoso!!”

Também a titulo de exemplo, foi possivel observar excertos que evocam as questdes
envolvidas com a Alfabetizagdo Cientifica, como o exposto abaixo.

"Acho muito legal a proposta da Trivia, que ao meu ver é: divulgar ciéncias
ndo somente como uma matéria, mas sim como algo que faz parte do nosso
cotidiano como individuo"

E possivel notar a relagdo estabelecida entre a disciplina escolar e o cotidiano discente,
exacerbando um dos vieses fundamentais da AC, que aborda a articulagdo significativa entre o
aprendiz e seu contexto social (SILVA, SASSERON; 2021), podendo-se, entdo, localizar
indicios de uma apropriacdo da proposta no tocante as areas de Ciéncias da Natureza e
Matematica.

CONSIDERAGOES FINAIS

A escolha por manter um didlogo proximo com os alunos participantes do jogo de Trivia
foi importante para a criagdo de um espago de colaboragdo na construg¢do da atividade. Além
disso, permitiu o fortalecimento da sensacdo de pertencimento na comunidade, onde os
membros se encontravam nao sO para competir, mas para construir novos conhecimentos
enquanto o faziam. Apesar do publico participante estar limitado para alunos de 9° ano do
Ensino Fundamental e Ensino Médio, a pratica em si de jogos do tipo Trivia, inseridos no ensino

8

= Ensino e aprendizagem de conceitos e processos cientificos




Caldas Novas - Goias

de Ciéncias e Matematica, pode ser aplicada para outras idades, desde que sejam levados em
considera¢do a linguagem e conhecimentos especificos de cada faixa etaria aprendente.

A proposta de jogo de Trivia relacionada com as Ciéncias Naturais e Matematica
apontou indicios de apropriagdo por parte dos estudantes observados. O retorno positivo e alta
participagdo de alunos pode inferir um reforco como metodologia que aproxima o
conhecimento escolar com o cotidiano dos alunos, além de incentivar o pensamento critico num
contexto ludico, podendo gerar impactos positivos no ensino de Ciéncias e Matematica € no
proprio interesse pelas referidas areas.

Desse modo, o presente estudo, de carater exploratorio e qualitativo, trouxe foco para
as discussoes acerca da utilizacdo de jogos no contexto educacional, contribuindo com
elementos que reiteram sua importancia, porém trazendo luz para o modo de trivia, modo este
que se caracterizou como uma estratégia com potencial para engajamento de discentes na
aprendizagem cientifica e matematica.
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