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RESUMO

Diante do abstrato que é apresentado pela disciplina de Quimica, associado
as habilidades espaciais de alguns alunos ainda nao desenvolvidas, surge a
necessidade dos professores buscarem alternativas que auxiliem a percep-
cao dos estudantes referentes aos conteudos trabalhados, contribuindo com
0 progresso do Ensino-Aprendizagem. A pesquisa desenvolveu-se a partir
do questionamento de como se avaliar o desempenho dos alunos durante
a aplicacao de um jogo colaborativo e didatico no decorrer das aulas da
disciplina de Quimica em uma turma da 12 série do Ensino Médio. O plane-
jamento de uma disciplina nao é tarefa facil, e planejar para a nova forma
de ensinar, diante de um mundo virtual, para profissionais que nao tiveram o
devido preparo didatico potencializa as dificuldades. No entanto, nao reali-
zar um planejamento adequado a realidade escolar, que delimite estratégias
educacionais eficazes, pode levar a resultados insatisfatérios e um alto grau
de evasao, acarretando ao profissional ansiedade e desestimulo. Os alunos
enfrentam dificuldades na realizagao das tarefas propostas, pelo fato de nao
compreenderem de forma adequada objetivo pretendido ou a importancia
do conteudo abordado, além da concordancia com os critérios avaliativos
do aprendizado. Como sabemos a avaliagao desempenha um papel de fun-
damental importancia, podendo vir a fortalecer o que se foi aprendido ou
atuar como desmotivador quando o quantitativo obtido nao condiz com o
que o aluno espera. A pesquisa obteve resultados satisfatorios referentes
a utilizacao do método de avaliagao por rubrica aplicada para analisar o
desenvolvimento dos estudantes durante a realizacao de atividades ludicas
no Ensino basico.

Palavras-chave: Avaliacao, Rubrica, Ensino de Quimica, Jogos Colaborativos,
Ensino Basico.
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INTRODUCAO

Importancia de inovagdes metodoldgicas para
o Ensino de Quimica

Ensino da Quimica apresenta-se como um conhecimento impor-

tante do curriculo escolar e expressivo para a formacao cidada dos

estudantes, embora, os conteudos da quimica sejam considerados
complexos e abstratos, trazendo muitas definicoes e regras, fazendo com
que os alunos se prendam em decorar, em busca de uma pseudo-aprendi-
zagem que sera atestada por uma nota. Ao associar este conteudo a uma
atividade ludica, podemos promover uma experiéncia sensorial, permitido a
interagao com maior facilidade, contribuindo para uma maior motivagao e
consequentemente com uma aprendizagem mais eficaz.

De acordo com Silva e Santiago (2012), a aprendizagem da disciplina
¢ afetada pelo desinteresse e dificuldades, potencializados pelos fatores
citados:

Baixo rendimento em parte devido ao modo de apresenta-
¢ao e quantidade excessiva de conteudos ministrados em
curto espaco de tempo: a extrema dependéncia do livro
didatico; a falta de laboratério e do uso das tecnologias,
como softwares livres disponiveis em sitios de internet,
entre outros fatores. Dessa forma, nao se tem conseguido
despertar o interesse do aluno pela quimica, ao contrario,
€ muito mais comum ouvir relatos de que detestam e nao
conseguem ver a aplicagao do que aprenderam no seu dia a
dia. O tratamento do conhecimento quimico tem enfatizado
que a Quimica da escola nao tem nada a ver com a da vida
e 0s objetivos, conteudos e estratégias do ensino de qui-
mica atual estao dissociados das necessidades requeridas

para um curso voltado para a formacgao da cidadania. (SILVA
e SANTIAGO, 2012, p.20)

E fundamental reconhecer que a contextualizacdo dos contetdos pos-
sibilita uma integragao tenaz entre os conteudos ministrados e o cotidiano,
para o aluno as informagoes que ele recebe passam a ter um sentido légico
e aplicavel, consequentemente ha a estimulagao do interesse pelo o que se
esta sendo estudado.

Ao recomendar a contextualizagao como principio de organizagao cur-
ricular, os documentos oficiais requladores da Educacao do Pais, pretendem
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estimular usabilidade da experiéncia escolar na esfera pessoal de maneira
sistematica, possibilitando que a experiéncia escolar seja facilitadora do pro-
cesso de concretizacao dos conhecimentos abstratos que a escola apresenta.

Para tanto, se faz necessario o desenvolvimento de aulas que apresen-
tem uma relevancia consideravel para a compreensao do meio social do
estudante.

De acordo com Lopes (2002), observa-se que o conceito de contex-
tualizacao apresenta ambuiguidades, onde a ideia central diz respeito a
aproximagao entre os conteudos cientifico-curriculares e o cotidiano do
aluno. No entanto, a maioria das vezes, usa-se apenas como exemplificacao
ou ponto de partida, ilustrando as aulas, o que fornece uma rasa compre-
ensao e uma fragil relagao. Ressaltando que a contextualizacao é uma
estratégia que atrai, motiva e estimula o aprendizado a medida que atribui
significado aos conhecimentos que sao adquiridos na escola, e que a mesma
possui uma conceituacao ampla, nao se resumindo simplesmente a exem-
plificacoes de situacdes vivenciadas pelos alunos.

De acordo com as abordagens de contextualizacao como estratégia
de Ensino-Aprendizagem que estrutura o curriculo do Ensino Médio no
Brasil, identifica-se que as mesmas conferem relagao com o conceito da
Aprendizagem Significativa, estabelecida por David Ausubel em meados da
década de 1960 e renovada por ele até os anos 2000.

A aprendizagem significativa defende que as ideias expres-
sas simbolicamente interagem de maneira substantiva
(nao-literal) com aquilo que o individuo ja sabe, ou seja, essa
interagao nao se da com qualquer ideia prévia, mas com um
conhecimento especificamente relevante ja existente na
estrutura cognitiva do educando. (DURE, ANDRADE e ABILIO,
2018.p. 262).

Nessa linha de pensamento, fica afirmado que a interacao entre os
conhecimentos ja existentes passam a ser ressignificados e 0s novos conhe-
cimentos adquirem significado a partir da interligagao, permitindo uma
maior estabilidade cognitiva.

A construcao de pontes entre os contextos de vivéncia dos alunos
com abordagem na esfera pessoal, social e cultural e os contextos escola-
res, mobilizando as competéncias cognitivas ja adquiridas como estratégia
para a promog¢ao da aprendizagem significativa, também sao defendidas por
outros estudiosos da area, a exemplo das teorias interacionistas apresenta-
das por Jean Piaget (1896-1980) e Lev Vigotsky (1896-1934), que enfatizam
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a mutualidade entre o organismo e o0 meio onde estao inseridos,como chave
para bases valorizagao na busca de contextos significativos durante o pro-
cesso de Ensino e Aprendizagem.

Paulo Freire (1921-1997), também defende a ideia de uma aprendiza-
gem pautada na vivéncia do aprendiz para estruturar o ensino, constituindo
significancia para o processo, de modo que haja a possibilidade de desen-
volvimento critico e logico do aluno como cidadao.

0O Jogo como ferramenta de aprendizagem, pode trazer de forma poten-
cial a abordagem da contextualizagao. Para tanto, se faz necessario que o
professor realize uma curadoria cuidadosa com o intuito de garantir essa
caracteristica durante a aplicacao do jogo, caso contrario, a atividade favo-
recera ao aluno apenas um momento de descontragao, 0 que nao seria
interessante para a fixagao da aprendizagem de um determinado conteudo
escolar. Ressaltamos que para quaisquer jogos o professor podera fazer as
adequacoes pertinentes (nas regras ou nas perguntas) para assegurar uma
aprendizagem significativa.

Santos e Tarouco (2007) afirmam que, apesar da oferta de jogos, fisicos
ou digitais ser boa, muitos deles acabam gerando confusao, desestimulo e
até mesmo contribuem em dispersar a aten¢ao da turma, nao agregando
assim, qualidade ao aprendizado. Portanto, o desafio, € saber selecionar ou
construir jogos adequados bem como utiliza-los corretamente.

A utilizagao do jogol...], com fins didaticos, ficou diagnos-
ticada como significativa para o processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, o uso desse recurso deve ser
cuidadosgmente planejado, para nao se desviar do objetivo
central. E preciso também salientar que os jogos digitais
sao apenas instrumentos, nao mestres, ou seja, eles serao
melhor utilizados se acompanhados por alguém que analise
0 jogo e o jogador, de modo diligente e critico, sendo, pois,

um complemento de apresentacoes formais, de leituras, dis-
cussoes e conhecimentos. (LIMA e MOITA, 2011)

O Jogo como ferramenta de aprendizagem, pode trazer de forma poten-
cial a abordagem da contextualizagao. Para tanto, se faz necessario que o
professor realize uma curadoria cuidadosa com o intuito de garantir essa
caracteristica durante a aplicagao do jogo, caso contrario, a atividade favo-
recera ao aluno apenas um momento de descontracao, 0 que nao seria
interessante para a fixacao da aprendizagem de um determinado conteudo
escolar. Ressaltamos que para quaisquer jogos o professor podera fazer as
adequacoes pertinentes (nas regras ou nas perguntas) para assegurar uma
aprendizagem significativa.
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Utilizacao de jogos para apropriagao do conhecimento

A aplicacao de novos recursos e metodologias para a pratica educativa,
e que estas sejam planejadas e centradas na realidade dos alunos, favorece
a aprendizagem significativamente. Assim, o uso de jogos para contribuir
com o Ensino da Quimica, com o foco voltado ao aluno, passa a ser um
impulsionador do processo, possibilitando ao estudante ter um papel mais
autdbnomo e ativo no seu proprio aprendizado.

De acordo com o pensamento de Johnson (2001), a apropriagao dos
conteudos de maneira critica e construtiva pelos estudantes, se mediada por
recursos como jogos colaborativos, vem a favorecer o desenvolvimento cri-
tico do aluno devido ao fator abstrato envolvido nestes jogos, que permitem
simulagoes, esquemas, estratégias, desenhos e animacodes, o que ao favore-
cer o estimulo @ memdria visual, sendo uma vantagem em comparagao a
ativacao apenas da memdria textual.

Nesse horizonte se insere a discussao a respeito dos jogos utilizados
como um recurso didatico veemente para a efetiva¢ao da aprendizagem, ao
mesmo instante em que se constituem como uma pratica sociocultural que
evidéncia o ludico.

Infelizmente ainda ha uma escassez na propagacao do uso dos jogos
entre os professores da rede basica de Ensino, e sao recursos importantes e
que podem ser facilitadores da aprendizagem, como também contribuir em
despertar o interesse pela a aula.

Trazendo as competéncias gerais da educagao apresentadas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), onde se sugere o incentivo ao desenvol-
vimento do aluno diante de situagoes problemas.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigacgao, a reflexao, a
analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver pro-
blemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas. (BNCC, 2018. p.553)

A utilizagao do jogo possibilita alinhar o aprendizado ao proposto
nos documentos oficiais, de forma eficiente e eficaz, atingindo todos os
requisitos.
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Avaliagao através do modelo de rubrica

O processo de aprendizagem é influenciado de maneira direta pelos
métodos avaliativos que sao empregados. A avaliacao também deve ser
estruturada a fim de garantir que as competéncias sejam adquiridas, e
adequadas para medir as escalas que se deseja (BAARTMAN; 18 BRUIN,
2011). Assim, firma-se que os métodos de avaliacao escolhidos precisam
estar alinhados de forma a contemplar o desenvolvimento das competén-
cias, complementando com o direcionamento aos estudantes no decorrer
do processo de aprendizagem, estabelecendo as metas de maneira clara e
explicita. Como sugerido pela utilizacao das rubricas.

Define-se a rubrica como sendo um instrumento de pontuacao onde
se encontram os critérios pré-estabelecidos para avaliacao do desempenho
de uma situacao especifica. Fundamentada na Taxonomia de Bloom, apre-
senta a sugestao de uma hierarquia de objetivos educacionais designados
a orientar a constru¢ao das competéncias, organizando a aprendizagem,
equacionando a estratégia pedagogica, em consonancia com os objetivos
tracados (FERRAZ; BELHOT, 2010).

A utilizacao das rubricas para avaliar promovem melhorias nos resul-
tados quantitativos e qualitativos do processo de ensino, decorrente da
exposicao explicita dos objetivos e metas a serem cumpridos para se ter
sucesso da atividade. Além de favorecer ao estudante a oportunidade de ser
atuante na evolucao de seu aprendizado, aos docentes possibilita uma cor-
recao da atividade facilitada, padronizada, promovendo uma avaliagao justa,
sem interferéncia emocional ou psicoldgica.

Considerando o modelo educacional em vigéncia, solicitando o pro-
fessor como responsavel pela orientacao e coordenagao da construcao do
conhecimento dos alunos, nao mais como predominava anteriormente, em
posicdo de detentor do saber. E 0 aluno que deve compreender e construir
adequadamente o seu proprio conhecimento, sendo o protagonista do pro-
cesso, como sugerido na Base Nacional Comum Curricular - BNCC.

E mais, que garanta aos estudantes ser protagonistas de seu
proprio processo de escolarizacao, reconhecendo-os como
interlocutores legitimos sobre curriculo, ensino e aprendiza-
gem. (BNCC, 2018. P465)

Nao se pode dissociar a avaliacao do processo educacional, deve-se
estabelecer a relacao desta com o Ensino e a Aprendizagem de forma para
se obter os melhores resultados, fornecendo a garantia de que os objeti-
vos sejam alcan¢ados enquanto assegura um processo de ensino eficiente
e eficaz
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METODOLOGIA

Esta pesquisa é categorizada como sendo exploratoria, com aborda-
gens quantitativa e qualitativa, onde se utiliza o método do estudo de caso.
O mesmo desenvolveu-se durante as aulas da disciplina de Quimica, em
uma Escola Estadual localizada na cidade de Campina Grande-PB.

A estratégia de avaliar por rubrica a aplicagao de um jogo colaborativo
transcorreu em uma turma de 12 série do Ensino médio, onde participou um
total de 25 alunos, em aula virtual, considerando o cenario do Ensino emer-
gencial do ano de 2021.

Inicialmente a proposta do modelo avaliativo que iriamos adotar foi
apresentado a turma, esclarecendo os objetivos e pontuando as vantagens
deste. Sequencialmente, a rubrica para avaliar o desenvolvimento destes
alunos durante a aplicacao do jogo, foi desenvolvida em conjunto, acatando
as sugestoes pontuadas, funcionando como um acordo estabelecido entre
discente e docente, favorecendo o comprometimento entre as partes. A
rubrica finalizada ficou disponivel na plataforma Google sala de aula e no
grupo do aplicativo Whatsapp, para que fosse consultada quando necessario.

Figura 1: Rubrica utilizada para avaliar a aplicagao do jogo

Criterios Pontuacdo
de 1,0 0,7 0,5 0.2 0.1
avaliacdo
Participagcio | Manteve a Manteve a Nio Distraiu-se Distracdes
concentragio, | concentragio | demonstrou constantemente | constantes,
coopercu concentragio Causou
Com as regras distracbes
sugerindo aos colegas
solugdes
Auxilio & Bom Bom Bom Pouco Nio se
equipe entrosamento | entrosamento | entrosamento entrosamento. | envolveu
realizando realizando com as
pesquisa e pesquisa atividades
contribuindo
com a
solugio do
problema
Besolugio | Resolven Resolveu Resolveu todos | Resolveu Nio houve
dos todos os todos os os exercicios parcialmente | tentativa
exercicios exercicios exercicios os exercicios
com o auxilio | com o
dojogoeda | auxiliodo
equipe jogo
Corregio Participou de | Participou de | Realizou a Participou Nio houve
dos forma forma corregio parcialmente | participagio
exercicios colaborativa, | colaborativa | individualmente
auxiliando os
colegas
Fonte: Arquivo do Autor
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Na rubrica tabelar acima, observa-se que a pontuagao total que o aluno
podera somar com a aplicagcao do jogo como metodologia facilitadora da
aprendizagem de Quimica sao quatro pontos. Na mesma, observam-se 0s
critérios avaliativos e os respectivos desenvolvimentos com as pontuagoes
equivalentes. Desta forma, o aluno pode fazer uma estimativa precisa da
pontuacao adquirida, ou seqguir os critérios para obter a pontuagao maxima.

Para que todos participassem do jogo e possuissem seu material
para auxiliar as resolucoes de exercicios posteriormente, foram passados
0os modelos e as respectivas medidas, para que os alunos confeccionas-
sem seu proprio material. Estimulando o desenvolvimento das habilidades

matematica.

Figura 2: Modelo e medidas para confecgao das fichas de Cations

Li,Na,K, Rb, Cs.Fr. 1,5em

4,5 em

Sem

1.5em
135 cm

B.,Al Ga,In, T1

9 em

Be, Mg, Ca, St, Ba, Ra

EESEEQE

RN

Yem 9em

Fonte: Arquivo do Autor

Foi necessaria a producao de trés fichas para cada modelo sugerido, de
forma que pudéssemos contemplar a formulacao de todas as possibilidades
de formagao de moléculas por ligacao lonica.
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Figura 3: Modelo e medidas para confeccao das fichas de Anions

1.5cm

1,5 cm

0,5, Se, Te, Po }’““
1,5em
25cm
Scm

'
in
g

9 em

13,5¢m

N, P, As, Sh, Bi

Sem |
g
" FL,CL BT At 15em
|1,5m
Scm

Fonte: Arquivo do Autor

Para os alunos que nao possuem acesso as aulas sincronas, o material
com as medidas das fichas foram disponibilizadas de forma impressa para
que retirassem na escola.Juntamente, foi disponibilizado um material infor-
mativo para que tivessem instrucoes da utilizacao do material. Estes nao
tiveram o rendimento avaliado através da rubrica, nem contabilizaram no
numero de participantes da pesquisa.

Figura 4: Explanacao do Conteudo contemplado pelo Jogo

X Meet

(§, VIVIANE MAROUES SOUSA estd apresentando

Regra do Octeto

# “Muitos dtomos apresentam estabilidade cletronica
quando possuem 8 elétrons na camada de valéncia
(camada eletrénica mais extema).”

Para tanto, o dtomo procura sua estabilidade
doando ou compartilhando elétrons com outros
itomos, donde surgem as ligagdes quimicas.

Fonte: Arquivo do Autor
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Antes de iniciar a aplicacao do jogo colaborativo, foi realizada uma
revisao do conteudo que esta vinculado a metodologia de fixagao da
aprendizagem, Ligagoes l6nicas, de modo que fossem eliminadas possiveis
duvidas e reavivar o aprendizado das aulas anteriores.

Figura 5: Fichas produzidas pelos alunos

Fonte: Arquivo do Autor

As fichas produzidas traziam informagoes como Familia da tabela peri-
odica, e simbolo dos elementos quimicos da mesma, porém alguns alunos
adicionaram outras informagdes de acordo com a necessidade individual,
como numero de elétrons disponiveis, distribuicao eletrénica. Para a confec-
¢ao foram uados materiais variados, EVA, papel sulfite, cartolina, ou a folha
do caderno, o que nao dificulta a realizagao da atividade sugerida.
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Figura 6: Explicagao do uso do jogo

—
WVIVIANE MARQUES SOUSA Emmoly Renaly

%

YOHANNA ALVES CAETANO

20:19 qy

Fonte: Arquivo do Autor

Em sequida foi realizada a apresentacao do jogo, expondo as regras e
exemplificando. Dividiram-se os alunos em trios, e determinou-se a ordem

das jogadas.
Figura 7: Desafio para as equipes

§. VIVIANE MARQUES SOUSA esti apresentando

Usando os cards vamos
estabeleceras ligacoes idnicas

2015 | evn-mwjv-rqy

Fonte: Arquivo do Autor

Para cada trio havia uma sequéncia com 6 desafios, determinado por
sorteio para cada uma das equipes. No momento da solu¢ao do desafio da
equipe, apenas os integrantes desta ficavam com o microfone e camera
ligados. Os alunos que nao estavam jogando, permaneciam com a atengao
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voltada a resolu¢ao dos colegas, ja que poderiam se favorecer com as
discussoes.

Ao final da atividade foi aplicado um questionario usando a ferramenta
de formularios do Google, com o intuito investigativo, composto por duas
perguntas subjetivas para averiguar as criticas, elogios e sugestoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na busca por avaliar de forma precisa e justa o desempenho dos alunos
no decorrer da aplicacao de um jogo colaborativo, optou-se por empregar
a rubrica. Ao término do processo investigou-se por meio de questionario a
eficacia da metodologia empregada.

A pergunta inicial questionou-se se eles se sentiram preparados pelas
informacgoes iniciais para serem avaliados através de rubrica e quais as difi-
culdades encontradas. Destacamos a seguir duas das respostas:

“Eu me senti preparada porque a gente ajudou a dizer as regras da tabela. Ndo

tive dificuldade nenhuma, achei que todo mundo ficou mais focado porque
sabia o que perdia ponto.” Aluno 8

‘Antes de comegar os exercicios a senhora explicou bem como funcionava a
tabela de avaliagao, entdo eu nao senti dificuldade.” Aluno12.

De acordo com as respostas apresentadas, observa-se a importancia
de esclarecer as metas e objetivos para o sucesso do processo de avaliagao.
Segundo Wolf e Stevens (2007), as rubricas sao semelhantes a listas de veri-
ficacao, porém, substitui o simples “sim” ou “nao” por respostas relacionadas
aos critérios. O fato de a rubrica ter sido montada com a participagao de
todos fortaleceu o compromisso no decorrer da atividade, ja que eles mes-
mMOos sugeriram 0s critérios e pontuacoes.

O segundo questionamento foi a cerca da importancia de se avaliar a
atividade do jogo através da rubrica e as possiveis sugestoes e criticas ao
método avaliativo, as contribui¢des expostas pelos alunos sao mostradas a

sequir:
“E muito importante mostrar que por ser uma atividade diferenciada, sem
ser uma prova, ela também vale como nota, pois a gente acha que é apenas
participacdo e que nem precisa se dedicar. Eu ndo tenho nenhuma critica ”
Aluno 16
ISBN 978-65-86901-49-8 1625

COMITE
CAPA EXPEDIENTE TR m




‘@% 4 G Escola em tempos de conexées o 10.46943/VII.CONEDU.2021.01.085

Volume 1

“Prendeu mais atencdo da turma na aula toda. Minha sugestdo é que esse
esquema para dar as notas fosse em todas as matérias e mesmo depois da
pandemia fosse usada.” Aluno 22

A avaliacao de competéncias por meio da rubrica oportunizou o aluno
como protagonista, fazendo-os se responsabilizarem pelo processo educa-
cional. O entusiasmo observado durante a aplicacao do jogo permaneceu ao
decorrer do processo, para Peterson (2004), avaliar competéncia se caracte-
riza como um processo sobrecarregado de dificuldades, em decorréncia da
necessidade de se cumprir critérios de validagao, especificidade, confiabi-
lidade e sensibilidade. Esses critérios foram atendidos, fazendo-os sugerir
que o método fosse expandido para as demais disciplinas, pelo fato desta
ferramenta anular o fator surpresa das notas.

CONSIDERAGOES FINAIS

E fundamental que os professores atentem a buscar desenvolver pro-
cessos avaliativos que favorecam a articulagao entre os saberes adquiridos
e o cotidiano, bem como indicadores que evidenciam como as competéncias
foram construidas.

As dificuldades frequentes dos alunos durante a realizacao das tarefas
propostas, na maioria das vezes é decorrente da nao compreensao do obje-
tivo pretendido ou por nao relacionar a importancia do conteddo abordado,
entao € germina uma desmotivagao que prejudica o processo de Ensino.

E importante que os educadores planejem as atividades em consonan-
cia com a avaliagao a ser usada, para que os alunos atinjam um nivel de
maturidade de conhecimento que seja compativel com os objetivos, proce-
dimentos estabelecidos e com as estratégias.

E oportuno introduzir instrumentos ludicos para a fixacdo da apren-
dizagem direcionem de forma corretiva e formativa, onde os discentes sao
capazes de aplicar e transferir o conhecimento adquirido de forma multi-
disciplinar, eliminando a fadiga da sala de aula, porém, necessita-se que
este seja planejado de forma adequada a realidade escolar, delimitando as
estratégias para se alcancgar resultados satisfatérios e estimulante.

Considerando a aceitagao do método avaliativo por rubrica durante a
execugao de um jogo colaborativo, que se deu de maneira eficiente e eficaz
para a disciplina de Quimica. Fica colocacao de que a ferramenta avalia-
tiva usada nao possui delimitagao, podendo ser verificada e empregada em
outros momentos em sala de aula.
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