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RESUMO

O trabalho trata do uso do elemento ludico na produ¢do de materiais didaticos para o ensino
da lingua espanhola. Reforca a importancia do professor como autor do seu proprio material
didatico e propde uma reflexdo sobre o uso das tecnologias da informagdo como um recurso
para o ensino e verificacdo da aprendizagem. O objetivo desta pesquisa consiste em verificar a
aprendizagem da lingua espanhola na educagdo bésica por meio da aplicacdo de um quiz, na
plataforma virtual Kahoot!, com alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola publica da
rede estadual de ensino do Estado do Rio Grande do Sul, na cidade de Porto Alegre. Os
resultados obtidos demostraram que o Kahoot! pode funcionar como um recurso ludico para a
verificacdo da aprendizagem, pois através dos relatorios gerados, pela propria plataforma do
Kahoot!, foi possivel perceber que em algumas questdes do guiz os indices de acertos sdo
maiores em determinados assuntos € menores em outros. A analise dos percentuais de erros e
acertos pode funcionar como norte para que o docente identifique possiveis falhas nos
processos de aprendizagem, possibilitando, assim, uma readequacdo no seu planejamento e
nos seus objetivos pedagodgicos.

Palavras-chave: Ludico. Kahoot!. Verificacdo da aprendizagem. Lingua espanhola.



RESUMEN

El trabajo trata sobre el uso del elemento ludico en la elaboracion de materiales didacticos
para la ensefianza de la lengua espafiola. Refuerza la importancia del docente como autor de
su propio material didactico y propone una reflexion sobre el uso de las tecnologias de la
informacion como recurso para la docencia. El objetivo de esta investigacion fue el de
verificar el aprendizaje del idioma espafol en educacién basica mediante la aplicacién de un
cuestionario, en la plataforma virtual jKahoot!, con estudiantes de ler afio de bachillerato en
una escuela publica del sistema educativo estatal del Estado del Rio Grande der Sul, en la
ciudad de Porto Alegre. Los resultados obtenidos mostraron que el ;Kahoot! puede funcionar
como un recurso ludico para verificacion del aprendizaje porque a través de los informes
generados por la plataforma del jKahoot!, se pudo ver que, en algunas preguntas del
cuestionario, las tasas de acierto son mas altas en ciertos temas y mas bajas en otros. El
analisis del porcentaje de aciertos y errores puede servir de guia para que el docente
identifique posibles fallas en los procesos de aprendizaje, posibilitando asi un reajuste en su
planificacion y en sus objetivos pedagdgicos.

Palabras clave: Ludico. ;Kahoot !. Verificacion de aprendizaje. Lengua espafiola.
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INTRODUCAO

De acordo com a Proposta de Emenda a Constituicdo n°® 270/2018, em termos
demograficos o espanhol ¢ a segunda lingua mais falada no mundo, ficando apenas atras do
mandarim. No mundo, existem 21 paises que t€ém o espanhol como lingua oficial, e destes
vinte € um hispanohablantes, nove sao Sul Americanos, sete fazendo fronteira com o Brasil.
Por usa vez, o estado do Rio Grande do Sul faz fronteira com dois desses sete paises.

Nas relagdes internacionais para fins diplomaticos ou comerciais o idioma espanhol ¢ a
segunda lingua mais utilizada. Em vista disso, € notoria a influéncia que um idioma exerce nas
relacdes politicas, sociais, culturais e econdmicas, afinal, desde o periodo colonial percebemos
a lingua como instrumento de dominacao e poder: “Nesse momento, a lingua foi utilizada para
impor a ideologia do colonizador, e era sindnimo de poder.” (CAPORALE, 2016, p. 68).
Muito mais que instituir relacdes mercadologicas e econOmicas, as linguas comunicam,
permitem as relagdes sociais € a interacao entre os sujeitos.

Diante do exposto pela Proposta de Emenda a Constituigao n® 270/2018 e dos dizeres
de Caporale (2016), percebemos a importancia e a necessidade do ensino da lingua espanhola
na rede estadual de ensino do Estado do Rio Grande do Sul.

Esta pesquisa propde uma reflexdo sobre o ensino de lingua espanhola e o contributo
da ludicidade nos materiais didaticos para o ensino desta lingua estrangeira moderna.

Nesse sentido, este trabalho apresenta uma discussdo tedrica sobre a ludicidade nos
materiais didaticos, reflete sobre importancia de se aprimorar as habilidades dos professores
para a criacdo dos seus proprios materiais para o ensino e aponta a importancia das
tecnologias da informagdo e comunicac¢do (TIC) e sua influéncia na produ¢ao de materiais
didaticos para um ensino que dialogue com o educando do século XXI.

Este estudo analisa especificamente a aplicagdo de um jogo digital (quiz) em um
contexto real de ensino, em que foi utilizada a plataforma virtual Kahoot! para revisar
conteudos de lingua espanhola e analisar em que medida esse recurso digital contribui no
processo de verificagdo da aprendizagem.

A plataforma virtual do Kahoot! disponibiliza um relatério com o desempenho dos
alunos em cada questdo proposta e a partir da analise destes indices o docente pode identificar
fragilidades no processo de aprendizagem e modificar sua estratégia pedagogica a fim de

corrigir possiveis falhas neste processo.
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Assim, o trabalho se organiza da seguinte maneira: primeiro contextualizaremos
brevemente onde e quando foram produzidos os dados para a nossa pesquisa € apresentaremos
0s objetivos gerais e especificos. Depois, apresentaremos as teorias que embasam a pesquisa,
como o foco na producao do material didatico como parte do fazer docente, alguns conceitos
sobre materiais didaticos e seus suportes, a relevancia do lidico nos materiais para o ensino, €
o Kahoot! como material didatico para a verificacdo da aprendizagem em lingua espanhola.

Na sequéncia apresentaremos a metodologia utilizada nesta pesquisa, o contexto e seus
participantes. Posteriormente, apresentaremos a analise e a discussdo dos resultados e as

consideragoes finais.
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1 CONTEXTUALIZANDO A PESQUISA E NOSSOS OBJETIVOS

O material didatico virtual que vamos apresentar e analisar neste trabalho de conclusdo
de curso foi aplicado com alunos de duas turmas do 1° ano do ensino médio de uma escola
publica da rede estadual de ensino do Estado do Rio Grande do Sul, localizada na cidade de
Porto Alegre. A coleta de dados para esta pesquisa ocorreu na primeira semana do més de
outubro de 2021.

Os principais objetivos didaticos da atividade foram proporcionar o engajamento dos
alunos em uma atividade ludica para a revisdo de contetidos, possibilitando, assim, uma
verificacdo da aprendizagem dos assuntos estudados em lingua espanhola durante os dois
primeiros trimestres do ano letivo de 2021. Com base nisso, apresentaremos os objetivos de

nossa pesquisa.
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2 OBJETIVOS GERAIS

O objetivo geral deste trabalho ¢ propor uma atividade ludica para a verificagdo da
aprendizagem e revisao de conteudos de lingua espanhola no ensino médio através de um jogo
(quiz) na plataforma online Kahoot!.

Para isso este trabalho apresentard a plataforma Kahoot!, propora uma atividade
ludica, analisara a apreensdo de contetidos com o intuito de responder a pergunta: O Kahoot!

pode contribuir para a verificagdo da aprendizagem da lingua espanhola na educagao basica?
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentadas discussdes tedricas a respeito do conceito de
material didatico e seus suportes, assim como debates sobre a importancia de se aprimorar as
habilidades dos professores para a criagdo dos seus proprios materiais. Também serdo
apontadas a importancia das tecnologias da informagao ¢ comunica¢do (TIC) e sua influéncia
na produ¢do de materiais didaticos para um ensino que dialogue com o educando do século
XXI. Além disso, serad apresentada uma discussdo teodrica sobre a relevancia da ludicidade nos
processos de ensino e a ferramenta digital Kakhoot! como um recurso ladico para a verificagao

da aprendizagem de lingua espanhola.

3.1 APRODUCAO DO MATERIAL DIDATICO COMO PARTE DO FAZER DOCENTE

Geralmente quando se pensa em processos de ensino e aprendizagem buscamos apoio
em recursos que possam auxiliar este processo. Neste contexto, o conjunto de recursos
utilizados com fins educativos que contribui para a aquisi¢do de conhecimento pode ser
compreendido como material didatico.

Atualmente, com a incorporacao de novas tecnologias em todos os aspectos da vida e
na propria sociedade, o fazer docente demanda novos modelos de ensino e aprendizagem.

Coll e Monereo (2010) asseveram que com a chegada das novas tecnologias da
informacao o mundo esta conectado pelas paginas da Web, e a imagem do professor como
detentor do conhecimento e protagonista no processo de ensino entrou em crise.

Neste sentido, o professor pode langar mao das tecnologias da informagdo buscando
alternativas para apoia-lo na elaboragdo dos seus materiais didaticos. Assim, ao utilizar-se
destes recursos, o docente poderd elaborar atividades interativas que talvez sejam mais

atraentes para o estudante contemporaneo.

3.2 0 QUE E MATERIAL DIDATICO?

A tentativa de conceituar material didatico ¢ uma tarefa complexa, no entanto, nas
discussdes relacionadas ao tema, prevalece o entendimento de que qualquer objeto, em um
contexto € momento apropriado, pode ser utilizado como material didatico. De certo modo, esta
concepcao generalista a respeito do material didatico ndo esta totalmente equivocada, porém,

énecessario atencao para interpretar estas leituras.
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Os especialistas em estudos pedagogicos descrevem o material didatico com distintas
palavras, porém lhe atribuem um mesmo sentido, ou seja, ainda que aparecam vdrias
defini¢des para material didatico, as ideias, em sua grande maioria, convergem para uma
conceituagdo similar.

De acordo com Rangel (2005), qualquer objeto utilizado com finalidade de ensinar
pode ser compreendido como material didatico. Para este autor “a caneta que o professor
aponta para os alunos, para exemplificar o que seria um referente possivel para a palavra caneta,
funciona, nessa hora, como material didatico.” (RANGEL, 2005, p. 25). A partir das palavras
de Rangel, percebemos que a caneta ndo foi idealizada com a finalidade de servir como
material didatico, para exemplificar a nogao de referente, porém, naquele momento especifico
de ensino, a caneta pode assumir esta fungao.

Santos (2020) corrobora as ideias de Rangel no que se refere a probabilidade de um
objeto qualquer assumir a fun¢io de material didatico e assevera: " E provavel que qualquer
objeto possa ser usado como viabilizador da aprendizagem.” (SANTOS, 2020, p. 22). A autora
expde a concepgdo de que os materiais didaticos se constituem de uma ampla variedade de
artefatos, inclusive aqueles que ndo sdo produzidos com propositos educativos.
Depreendemos, entdo, a partir das palavras de Santos, que se um objeto qualquer viabilizar a
aprendizagem podera ser aceito como material didatico. Outra defini¢cdo para material didatico
pode ser encontrada em Bizello et al. (2020). Estas autoras fortalecem os conceitos
mencionados por Rangel (2005) e Santos (2020), ja que pela perspectiva destas estudiosas, os
recursos que viabilizam os processos de aprendizagem podem ser compreendidos como
materiais didaticos.

Porém, segundo as especialistas, o fato de que se possa utilizar uma ampla variedade
de recursos nao significa consentir o uso indiscriminado de qualquer objeto, a qualquer tempo,
como material didatico. As autoras acrescentam que o pressuposto basico para que um objeto
qualquer seja considerado material didatico consiste em que seu uso possibilite uma
aprendizagem especifica.

Neste sentido, as autoras mencionam o exemplo do livro que para receber o status de
material didatico deve proporcionar uma aprendizagem especifica, ou seja, ndo € suficiente
que o aluno aprenda assuntos informacionais, por meio de leitura, por exemplo, pois €
necessario que a proposta de leitura se associe a um objetivo pedagogico especifico.

A reflexdo feita neste capitulo ndo tem a pretensdo de definir um conceito ideal para
material didatico, tampouco elencar uma lista de itens que possam assumir esta fungdo. A

escolha dos recursos que assumirdo a funcdo de material didatico ¢ de livre escolha de cada
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professor que de acordo com seu objetivo pedagdgico, no momento oportuno e especifico,
recorrera aos recursos disponiveis utilizando-os como materiais didaticos.

Entretanto, para a elaboracao deste trabalho, me alinho com a perspectiva de Bizello
et al. (2020) que consideram a ampla variedade de objetos que podem servir como material
didatico. Contudo, as autoras sinalizam que um objeto qualquer somente assumira a fungao

de material didatico se possibilitar uma aprendizagem especifica.

3.3 MATERIAL DIDATICO E SEUS SUPORTES

O material didatico para existir necessita de um suporte, ou seja, um meio fisico ou
virtual que guarde suas informagdes. Bandeira (2009) traz o conceito de que o material
didatico vincula-se ao tipo de suporte que possibilita a materializagdo de seu conteudo. Ainda
sob a perspectiva desta autora, os suportes classificavam-se em impressos e audiovisuais,
entretanto, as tecnologias digitais do século XXI também oferecem suporte a materiais
didaticos. “Assim, cada época desenvolve um conjunto de técnicas — do papiro aos meios
digitais no século XXI” (BANDEIRA, 2017, p. 22).

Em sintese, ainda que os professores tenham a seu dispor os materiais didaticos
impressos e/ou audiovisuais, para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem, ¢
relevante considerar os meios digitais como um material didatico, j& que estes podem
contribuir com a aprendizagem dos educandos. Nesta inter-relagdo que se estabelece entre as
tecnologias digitais e a aprendizagem, a escola pode se instituir como agente potencializador do
uso das tecnologias digitais no processo de ensino, contribuindo para que o aluno utilize as
informagdes, atualmente disponiveis na palma da mado, a seu favor no processo de

aprendizagem.

3.4 FERRAMENTAS DIGITAIS PARA O ENSINO

No século XXI, as tecnologias da informacao e comunicacao (TIC) nos oferecem
centenas de possibilidades para a comunicacao, informagao, entretenimento e novos desafios e
alternativas para o ensino e para a aprendizagem.

De acordo com Queiroz (2018), a sociedade atual se configura por individuos cada vez
mais conectados a internet, em razdo do rapido progresso tecnoldgico e acesso as diferentes
midias virtuais. Neste sentido, as TIC podem influenciar, significativamente, o

comportamento social das pessoas.



17

Silva e Bicalho (2020) destacam que as tecnologias ndo interferem apenas nas formas
de produgado, organizagdo e difusdo da informagao, mas também no modo como percebemos o
mundo, influenciando nossa cultura e formas de aprender. Ao pensarmos nas TIC como uma
for¢a influenciadora, no comportamento social, a presenca das novas tecnologias no ambito
educacional ndo deve ser descartada.

Segundo Queiroz (2018), a escola do século XXI se assemelha a escola do século XX,
no que se refere as metodologias de ensino, entretanto, o perfil do educando se modificou ao
longo do tempo, e as antigas metodologias ndo atendem as expectativas do estudante
contemporaneo.

A autora menciona Prensky (2001) para descrever o perfil do educando deste século e
esclarece que estes alunos , hoje frequentadores da escola, sdo nativos digitais e constituem a
geragao que nasceu e cresceu cercada pela tecnologia.

Em contrapartida, a autora cita Ferreira (2010) para explanar o perfil dos professores
que, em grande parte, comegaram a ter contato com as TIC na fase adulta e por isso sao
chamados de imigrantes digitais.

Essa geragdo, ao contrario dos nativos digitais, tem buscado se adequar as inovagdes
tecnologicas para proporcionar um ensino que dialogue com o perfil do aluno atual e afaste-se
dos modelos tradicionais de ensino da escola do século XX.

Diante do que foi exposto neste capitulo e pensando no perfil do estudante do século
XXI, que nasceu e cresceu rodeado de tecnologia, ¢ relevante que o professor pense nas novas
tecnologias como um recurso para o ensino. As ferramentas digitais podem contribuir com a
aprendizagem do educando e com os interesses do mundo contemporaneo que incorpora cada
vez mais os recursos tecnologicos as diferentes esferas sociais.

Neste contexto, sobre as TIC direcionadas para o ensino, para que o leitor possa melhor
compreender as discussdes, apresento no Anexo 1, uma lista de ferramentas digitais que
podem apoiar os docentes nos processos de o ensino. Este trabalho ndo pretende listar todas
as possibilidades existentes, pois sdo inumeras.

A sintese apresentada no Anexo 1 apoia-se no E-book Ferramentas Digitais para o
Ensino: O Ensino Remoto Emergencial em Evidéncia, idealizado pelas professoras Natalia
Deus de Oliveira Crespo e Larissa Codeco Crespo. Neste E-book as autoras compartilham
algumas ferramentas digitais que podem ser uteis para os docentes e contribuir nos processos
de ensino e aprendizagem.

As ferramentas digitais listadas no referido anexo s3o apenas sugestdes de algumas

possibilidades disponiveis para os docentes e que podem ser utilizadas nos processos de
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ensino e aprendizagem. A maioria destas ferramentas oferecem planos gratuitos, mas também
oferecem planos pagos que trazem recursos adicionais.

Segundo Crespo e Crespo (2020), o E-book Ferramentas digitais para o ensino: o
ensino remoto emergencial em evidéncia foi pensado com o objetivo de compartilhar
algumas ferramentas digitais em um cenério pandémico no qual a sociedade e, obviamente, a
educagdo passam por mudangas e adequagdes em razao da pandemia de COVID-19, que se
disseminou de forma progressiva a partir de dezembro de 2019.

Neste contexto a educagdo presencial foi substituida pelo ensino remoto em todo o
pais ¢ “aos poucos os docentes estdo se inserindo na diversidade tecnologica, a qual atua
como aliada do processo de ensino e aprendizagem.” (CRESPO; CRESPO, 2020, p. 9.).
Apesar de que o E-book fora idealizado para um momento pandémico, as sugestdes de
ferramentas digitais para o ensino podem perdurar em um cenario pds-pandemia.

De acordo com Queiroz (2018), mencionada anteriormente neste trabalho, a escola do
século XXI ainda se assemelha a escola do século XX no que se refere as metodologias de
ensino, ou seja, o aluno de hoje pertence a geragdo digital, mas a escola ndo.

Neste sentido, os recursos digitais que servem de apoio para ensino remoto, neste
momento de pandemia, podem e devem ser inseridos em um cendario de educagdo presencial,
possibilitando um ensino que dialogue com o perfil do educando. Na proxima se¢do sera feita
uma apresentacdo da ferramenta digital Kahoot!. Serdo apresentados alguns dados
institucionais e estatisticos, assim como algumas opg¢des de servigos disponibilizados pela

plataforma.

3.5 KAHOOT!: FERRAMENTA DIGITAL PARA O ENSINO LUDICO

Segundo o site oficial da organizacdo, “Kahoot! ¢ uma empresa de plataforma de
aprendizagem global que deseja capacitar todos, incluindo criangas, alunos e funcionarios,
para desbloquear todo o seu potencial de aprendizagem.” (KAHOOT!, 2021). A plataforma
oferece planos gratuitos ou pagos que podem ser utilizados no ambiente escolar, empresarial
ou para estudo e aprendizagem individual. O site da empresa informa que atualmente 9

milhdes! de professores ao redor do mundo utilizam a plataforma como recurso para o ensino.

! Considerando que o nimero dos usuérios da plataforma cresce diariamente, talvez até o final da conclusdo
deste trabalho estes indices tenham se modificado. Sugere-se ao leitor que acesse o site da plataforma e observe
estes dados estatisticos. KAHOOT! Sobre nos. Disponivel em: https://kahoot.com/company/. Acesso em: 30 set.
2021.
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Nos tltimos doze meses, ou seja, de meados de 2020 a meados de 2021, mais de 300 milhdes
de jogos foram praticados pelos participantes da plataforma virtual e ja somam 1,9 bilhdes de
jogadores distribuidos em 200 paises. Kahoot! ¢ uma ferramenta digital que possibilita a
criacdo de aulas, apresentagdes interativas, jogos de perguntas e respostas, assim como a
criagdo de perguntas abertas que promovam o debate.

Segundo o site oficial da organizagdo, existem cinco possibilidades para criar
questionarios no formato de jogos, do tipo pergunta e resposta, € quatro possibilidades para a
elaboracdo de questiondrios do tipo coleta de opinides. H4 também possibilidades para a
criacdo de apresentacdes a partir de slides e textos.

Para que o leitor tenha uma visdo panoramica das opgdes oferecidas pela plataforma,
no quadro 1, sdo ilustrados os questionarios em formato de jogos do tipo pergunta e resposta.
O quadro 2 traz uma sintese sobre as possibilidades para a criagdo de questionarios do tipo
coleta de opinides. O quadro 3 resume as possibilidades para a criagdo de apresentacdes a
partir de slides, e o quadro 4 apresenta um resumo sobre as possibilidades de elaborar

apresentacdes a partir de textos.

Quadro 1 - Questionarios do Kahoot! no formato de jogos do tipo pergunta e resposta

Tipo Caracteristicas Gratuito

Possibilita a criagdo de questdes com até quatro
Questionario (Quiz) alternativas para respostas. Este tipo de questionario Sim
pontua e apresenta um placar de classificacdo final.
Questionarios no formato do tipo verdadeiro ou falso. Os
jogadores decidem se a afirmacdo ¢ verdadeira ou falsa.
Este tipo de questionario pontua e apresenta um placar de
classificagdo final.

Os jogadores digitam uma resposta curta de até 20
caracteres. A pontuagdo ¢ feita de acordo com a rapidez da
resposta. Este tipo de questiondrio pontua e apresenta um
placar de classificacdo final.

Os jogadores ordenam as respostas na sequéncia correta.
Os pontos sdo ganhos conforme a rapidez da resposta. Este
tipo de questiondrio pontua e apresenta um placar de
classificagdo final.

Permite criar uma pergunta que 1€ uma sequéncia de texto
Quiz + audio em voz alta. Este tipo de questionario pontua e apresenta Nao
um placar de classificacdo final.

Verdadeiro ou Falso Sim

Resposta curta Nao

Quebra-cabega (puzzle) Nao

Fonte: Adaptado de: https://create.kahoot.it/creator/d10a808e-7c08-45¢3-ad46-6ddf540bf40d



Quadro 2 - Questionarios do Kahoot! do tipo coleta de opinides

Tipo

Caracteristicas Gratuito

Enquete

Permite uma pergunta para fazer uma pesquisa com oS
participantes, sem respostas certas ou erradas. As enquetes
ndo pontuam e ndo apresentam um placar de classificagdo no
final.

Nao

Nuvem de palavras

Os jogadores digitam as respostas no formato de texto livre
de até 20 caracteres. As respostas serdo visualizadas como
uma nuvem de palavras na tela grande. Os participantes nao
ganham pontos por esse tipo de pergunta.

Nao

Pergunta aberta

Permite que os participantes compartilhem opinides
livremente, digitando até 250 caracteres e enviando suas
opinides. Este tipo de questionario ndo pontua e ndo
apresenta um placar de classificacdo final.

Nao

Chuva de ideias

Permite que todos interajam em reunides presenciais ou
virtuais. Permite a discussdo e votagdo de ideias. Este tipo
de questionario ndo pontua e ndo apresenta um placar de
classificagao final.

Nao

Fonte: Adaptado de: https://create.kahoot.it/creator/d 10a808e-7c08-45e3-ad46-6ddf540bf40d

Quadro 3 - Apresentagdes a partir de slides

Tipo

Caracteristicas Gratuito

Classico

Permite adicionar titulo, com até 120 caracteres, texto de
até 250 caracteres, imagem, gifs, dudios e video do Sim
Youtube.

Titulo grande

Permite adicionar titulo e subtitulo com até 120 caracteres
cada. Permite adigdo de imagem, gifs, dudios e video do Néo
Youtube.

Titulo e texto

Permite adicionar titulo com até 120 caracteres, texto de
até 250 caracteres, imagem, gifs, 4udios e video do Nao
Youtube.

Pontos principais

Permite adicionar titulo com até 120 caracteres, insergao
de marcadores com até 250 caracteres. Permite adicionar Nio
imagem, gifs, dudios e video do Youtube.

Citagdo

Permite inserir citagdo de texto com até 250 caracteres,
referenciar autores, com até 120 caracteres. Permite Nao
adicionar imagem, gifs, dudios e video do Youtube.

Midia grande

Permite apresentar imagem, video ou Gif em tamanho
grande ¢ permite adicdo de legenda com até 120 Nao
caracteres.

Fonte: Adaptado de: https://create.kahoot.it/creator/d10a808e-7c08-45¢3-ad46-6ddf540bf40d

Quadro 4- Apresentacdes a partir de textos

Tipo

Caracteristicas Gratuito

Titulo grande

Titulo e subtitulo com até 120 caracteres cada, para

s ~ Nao
1niclar apresentacoes

Titulo e texto

Titulo com até 120 caracteres, texto com até 250

Nao
caracteres
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N Titulo com até 120 caracteres e inser¢do de marcadores ~
Pontos principais . Nao
com até 250 caracteres
o Texto com 250 caracteres e inser¢cdo de autores até 120 ~
Citagdo Nao
caracteres

Fonte: Adaptado de: https://create.kahoot.it/creator/d10a808e-7c08-45¢3-ad46-6ddf540bf40d

A partir da analise dos quadros, percebemos que existem muitas possibilidades para
desenvolver atividades utilizando a ferramenta digital Kahoot!.

E relevante destacar que a plataforma disponibiliza de forma gratuita os questionarios
do tipo Quiz e do tipo verdadeiro ou falso. As demais opgdes de questiondrios interativos sao
oferecidas somente nos planos pagos.

No plano gratuito, a plataforma Kahoot! permite a combinacdo de diferentes
modalidades em um mesmo jogo. E possivel combinar questdes do tipo Quiz com questdes do
tipo verdadeiro ou falso. Também ¢ possivel inserir s/ides, do tipo classico, entre uma questao
e outra. Sobre as opcdes para desenvolver apresentacdes, a plataforma oferece de modo
gratuito a apresentagdo de slides no modo classico. As demais modalidades para
apresentacoes nao sao gratuitas.

Por essa razdo, o nosso trabalho se centrara na eclaboragdo de atividades com as
modalidades gratuitas.

Nas proximas se¢des serdo apresentados um passo a passo de como entrar e criar uma
conta no Kahoot! com o objetivo de apoiar os docentes interessados em utilizar essa

ferramenta digital como uma estratégia nos processos de ensino e aprendizagem.

3.5.1 Kahoot!: Entrando na plataforma

Para dar inicio as atividades que foram propostas através do Kahoot! foi necessario
acessar o site Kahoot.com e fazer a inscricdo. ApoOs acessar o site e selecionar a op¢ao

inscrever-se, a tela abaixo foi exibida, como indicado na figura 1.
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Figura 1 - Pagina inicial para cadastro

Elige tu tipo de cuenta

Profesor Estudiante Uso personal Profesional

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

A partir deste primeiro acesso foi possivel realizar o cadastro e escolher o perfil mais
adequado dentre as opgdes oferecidas. Para a criacdo desta atividade pedagdgica, o perfil de
professor foi o escolhido. Apds a escolha do perfil da conta, a proxima tela solicitou a

descri¢do do local de trabalho como ilustrado na figura 2, abaixo:

Figura 2 — Descric¢ao do local de trabalho

Describe tu lugar de trabajo

Educacién Administracion "
Escuela R Negocio
superior escolar

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Ap0s selecionar a descrigdo do local de trabalho, a proxima tela solicitou a indicacao de uma
conta de e-mail, como indicado na figura 3.
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Figura 3 - Pagina final do processo de criacdo de nova conta

Crear una cuenta

Registrate con tu email

Email

Contrasefa

- - . . Y-
< Continuar con (,,.;);».-1;\;-

Continuar con Microsoft

‘ Continuar con Apple

B Continuar con Clever

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

O préximo passo, apds indicar uma conta de e-mail, foi a escolha de um plano, como

ilustrado na imagem da figura 4.



Figura 4- Op¢des de planos para a conta

Basico

Sem
custos

Comece com Kahootl Fundamentos

& Crie kahoots com pergur
teste

de

¥ Hospedar e jegar kahoots
# Atribua desafios no ritmo do aluno
¥ Até 50 jogadores por jogo

Kahoot! Pré

Kahoot! Prémio

$ o
professor
g

$ 36 faturados anualmente $ 72 cobrados anualmente

Dé aulas interativas Desbloqueie mais personalizagao

+ Pergunta “Digite a resposta”

ora-cabecas e

Kahoot! Premium +

Recomendado
'$ $ por
3 professor
9 por mes

ais aplicativos de
izagem

¥ Até 2.000 jogadores por jogo
Faga upgrade antes de 30 de
setembro - 4 meses por nossa

24

contal

(4 oferta se aplica apenas ao primeiro ano|

Compre Teste gratis
Agora

Continue de graca ]

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Os valores dos planos sao cotados em dolar, porém, com o plano basico, sem custo, ¢
possivel realizar uma quantidade satisfatoria de atividades. O plano basico oferece a
possibilidade de criar seus proprios jogos, hospedar e jogar Kahoots, atribuir desafios para
seus alunos e suporta até 50 jogadores por jogo.

Para a realizagdo das atividades produzidas para esta pesquisa, o plano escolhido foi o
basico, sem custos. O préximo passo apos a escolha do plano consistiu na finalizacdo
cadastral. Para o processo de finalizagao cadastral foi solicitado o nome de usuario, o pais € o
nome da escola onde o profissional docente atua. Apds a finalizacao cadastral apareceu uma
pagina com um tutorial explicando como criar, hospedar ou encontrar um Kahoot!.

Na proxima secao sera apresentado um passo a passo orientando o usudrio para a

criacdo de seus proprios jogos (Kahoots!).

3.5.2 Elaborando questdes no Kahoot!.

Apoés a criagdo da conta, ja € possivel elaborar seus jogos. Para a realizagdo deste
trabalho a modalidade de jogo escolhida foi o questiondrio do tipo quiz. Para iniciar a
elaboracdo da atividade foi necessario fazer login na conta e clicar em “crear” como indicado

na figura 5.
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Figura 5- Botao “crear”

@ Descubre = Biblioteca  olll Informes  8BR Grupos G Actualizar | Compartir .
Mis kaho..  Espacio de equi..
ﬁ@’n Luciane Colecciones P

cpereiraluciano

M1 Duplicate of Cultura
S Hispana

Luciano sl
Plan: Actualizar ( 2 P«eg'mlz“ coreraluc 4 jugadss
Miembro de: UFRGS m Creado por cpereiraluciano el 11 de abnl de 2021 y
U Cultura Hispana
Mis intereses Afiadir intereses Vertodas (1)
f] coereiEluc 2jugadas
Novedades Ojald parte 1y 2

EDU Meetup: Fall edition
b g M todg [€)

i 5 L 10 Preguntas | [ESu—
Compltar solicitud E MH Practice playful pedagogy this school year! Main takeaways from Kahoot! - cperziraluci 6 jugadas

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Apo6s clicar no botdo “crear”, apareceu uma nova tela, como indicado na figura 6.

Nesta tela foi necessario escolher a opcao “nuevo juego”, para criar um novo Kahoot!.

Figura 6 - Opcao crear nuevo Kahoot!.

Crear un nuevo kahoot

Y Plantilla

Plantilla
Nuevo kahoot

Ensena con diapositivas Kahoot! para la
evaluacién formativa

iConoce a tu mMmaestro! Selfie kahoot para
estudiantes

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Apos a escolha da opcdo “crear nuevo Kahoot!”, a proxima tela permitiu a criagdo da
primeira pergunta do jogo. Existe a possibilidade de inserir elementos multimidia, videos ou
imagens, como percebemos na ilustracdo da figura 7. Neste momento foram redigidas as

perguntas e as possiveis respostas.
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Figura 7 - Criando as perguntas

Escribe tu pregunta
Busca e inserta los elementos multimedia

o suelta una imagen aquf para cargarla

! Afadir respuesta 1 = = Afadir respuesta 2 =
u a 3 (opcional) = n Anadir respuesta 4 (opcional) =

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

A figura 8 ilustra como foram feitos os ajustes de cada uma das questdes propostas.
Neste momento escolhi o tipo de pergunta e o limite de tempo para responder cada questio. E
relevante lembrar que no plano basico ¢ possivel combinar questdes do tipo Quiz e questdes

do tipo verdadeiro ou falso.

Figura 8 - Criagdo e ajustes para as questdes

) Tipo de pregunta
£En qué pais se celebra el Dia de los Muertos? == 8- ™
: © Limite de tiempo
® Puntos
=
22 Opciones de respuesta
> # Revelacion gradual
(=] [+] [+]
L
DG preon S

Argentina Coldmbia
9
B mexico @

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Eliminar Duplicar

O préximo passo, apos a criagdo das perguntas, consistiu em salvé-las. Apos criar e
salvar todas as questdes do jogo, apareceu uma nova tela onde foi permitida a inser¢do de um

titulo e uma imagem de capa para o jogo criado.
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Na proxima secao sera apresentado um passo a passo para algumas configuracdes

importantes para o funcionamento adequado do jogo.

3.5 3 Configurando um Kahoot!

Depois de criadas as questdes, de acordo com a proposta pedagogica do professor,
antes de disponibilizar o jogo, para os alunos, alguns ajustes nas configuragdes foram
realizados para que o jogo funcionasse adequadamente. Na figura 9, observamos em destaque

a opcao “jugar” que foi selecionada para dar inicio as configuragdes de jogo.

Figura 9- Iniciar as configuragdes

Kahoot' Y Inicio @ Descubre ‘= Biblioteca|

TESTE Cultura Hispana

Ve < 3 jugadas 3 jugadores
s <

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Apbs a selecao da opgao “‘jugar” seguimos para uma nova tela, na qual foi selecionada
a opcao “emseniar”’, como indicado na figura 10. Esta op¢do permitiu a pratica de um jogo ao

vivo.
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Figura 10- Selegdo de modo de jogo

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

A figura 11 ilustra uma tela onde apareceram detalhes importantes de configuracao.
Nesta tela a opcdo “mostrar perguntas e respostas nos dispositivos dos jogadores” foi
selecionada para que perguntas e respostas aparecessem simultaneamente nos dispositivos dos
jogadores. Se esta opcao nao fosse marcada, precisariamos de um data show para projetar as

perguntas, pois nos dispositivos dos jogadores apareceriam somente as respostas.

Figura 11- Configurando o jogo

Kahoot!
Seu kahoot agora esta carregando ...

Jogador vs Jogador 1: 1 Dispositivos Dispositivos compartilhados equipe vs equipe

Classico Modo de equipe

Opcgdes de jogo

Aprendizagem personalizada €
Deixe os jogadores praticarem perguntas dificeis apés o jogo ao vivo. Ver detalhes

Gerador de apelidos amigavel
Evite apelidos inadequados no jogo

Em geral

Mostrar perguntas e respostas nos dispositivos dos jogadores
Para videoconferéncia e acessibilidade aprimorada

QCriginal

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).



29

Apo6s definidas todas as configuragdes do jogo, o modo classico foi selecionado, pois
esta op¢ao permite a competicao entre os participantes. A partir deste momento a plataforma
gera uma chave de jogo chamada de “Pin do jogo”. Apds a criagdo do “pin”, os jogadores
acessaram o endereco kahoot.it, para inserir a chave, criar um apelido e entrar no jogo.

Apos entrar no ambiente virtual do jogo, a imagem com a primeira pergunta aparecera

nas telas dos dispositivos dos jogadores como ilustrado na figura 12.

Figura 12- Imagem nos dispositivos dos jogadores

% @ Play Kahoot! - Enter g... o < :

kahoot it

1de16 # Quiz

:Cuantos paises del mundo tienen el espafiol como
idioma oficial?

Fonte: print screen do site Kahoot!, (2021).

Na proxima se¢ao discutiremos a relevancia da ludicidade nos processos de ensino e
como o ludico, utilizado de forma estratégica e bem planejada, pode contribuir para uma

aprendizagem significativa e agradavel para o educando.



30

3.6 ARELEVANCIA DO LUDICO NOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Para entendermos os sentidos do termo ludico, é necessario, antes de tudo, descobrir
sua origem etimoldgica. Segundo Huizinga (2019, p. 65), “o latim cobre todo o terreno do
jogo com uma unica palavra: ludus.”. O ludico, etimologicamente, originou-se de ludus,
porém, ganhou novos sentidos e ndo se restringe a sindnimo de jogo.

Segundo Silva (2020), o ludico possui um cardter polissémico e ¢ geralmente
empregado como adjetivo, atribuindo especificidades a alguns substantivos, como por
exemplo: aula ladica, material ludico, espaco ludico etc.

Existem inimeras conceituagdes para a palavra ludico, e por vezes esses conceitos se
confundem ou até¢ mesmo se contradizem. Este trabalho nao pretende discutir ou apontar qual
¢ a melhor definicdo de ludico, mas sim, apresentar algumas concepcdes para sua melhor
compreensdo, ja que esse conceito ¢ importante.

Para a nossa andlise, este trabalho se alinha a perspectiva de Almeida (2007) que
explora o dominio do lidico trazendo o conceito de ludicidade como sendo o prazer de
participar das atividades, como um hobby, livre da obrigatoriedade, ou seja, o ludico
proporciona relaxamento aos sujeitos, desvinculando-os da sensagdo de pratica obrigatoéria.
Isto ndo significa que uma atividade ludica ndo tenha objetivos a alcangar.

A partir do que foi exposto, podemos inferir que jogo e ludico ndo sdo sindnimos,
visto que o conceito de ludico ¢ amplo e ndo se limita a jogos.

O jogo, por seu carater recreativo, contém o aspecto ludico, porém, o ludico nem
sempre sera um jogo. O ludico diverte, proporciona prazer e¢ pode favorecer o
desenvolvimento j& que o ludico nao pde em foco um produto mas sim a participagao. A
necessidade do ludico, para o ser humano, surge na infancia e segue presente ao longo da

vida.

A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdao. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa
saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento. (SANTOS,
1997, p. 12).

A partir das palavras de Santos (1997), inferimos que a ludicidade ¢ uma necessidade
humana, independentemente da idade, ou seja, o ludico ndo ¢ uma exclusividade da crianca,

especialmente em um contexto de ensino e aprendizagem. Segundo esta autora, o ludico
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contribui para o desenvolvimento pessoal em diversos aspectos, a atividade ludica estimula o
desenvolvimento de habilidades, relacionamentos, socializagao e instaura a motivagao para o
aprendizado.

Assim, a partir da perspectiva dessa autora, podemos pensar que o elemento ludico, se
levado para a sala de aula, pode converter-se em uma ferramenta estratégica e introduzir o
estudante, no ambito da aprendizagem significativa, conduzindo-o para um ambiente
agradavel, atrativo, e promovendo de forma natural o desenvolvimento das competéncias de
acordo com os objetivos pedagogicos estabelecidos pelo docente.

O ludico, se trabalhado sem excessos ¢ de forma adequada, pode ser utilizado como
uma estratégia para o ensino € promover uma aprendizagem mais descontraida para o
educando podendo resultar em alunos mais produtivos e com habilidades fortalecidas.

E importante lembrar que a atividade ludica deve proporcionar, tanto para o professor
quanto para o aluno, uma situacdo confortavel. O ludico se constitui “sem a preocupagao de
obrigatoriedade”, (ALMEIDA, 2007, p. 44). A ludicidade ndo pode ser objeto de imposi¢ao,
nem para o aluno por parte do professor, nem para o professor por parte da escola. O ludico
imposto deixa de ser ludico e perde sua esséncia.

Como mencionado anteriormente, o ludico ndo ¢ uma exclusividade da educacgao
infantil, ao contrario, ele pode ser uma estratégia para a educa¢do em qualquer faixa etaria,
contribuindo para o desenvolvimento social, pessoal e cognitivo. Sobre as atividades ludicas e

o desenvolvimento cognitivo, Piaget, citado por Klein, esclarece que:

A origem das atividades ludicas caminha com o desenvolvimento da inteligéncia,
vinculando-se aos estagios do desenvolvimento cognitivo. Cada fase do processo da
evolucdo estd relacionada a um tipo de atividade ludica que se sucede da mesma
forma para todos os seres. Curiosamente o ludico desenvolve um papel fundamental
na formacao do ser, ato de ser uma necessidade do ser humano em qualquer idade, e
ndo pode ser vista apenas como diversdo. (PIAGET, 1978, p. 97, apud, KLEIN,
2016, p. 17.)

Da citagdo acima, inferimos que a atividade ludica acompanha o desenvolvimento da
inteligéncia e que cada fase deste processo evolutivo vincula-se a um tipo de atividade, ou
seja, a atividade ludica direcionada para o publico do ensino médio ndo podera ser a mesma
atividade ludica planejada para um publico da educagdo infantil. Por exemplo, a ludicidade
direcionada para o ensino médio, foco de nossa pesquisa, exigira um planejamento adequado a

este nivel de ensino e deve considerar o perfil do educando.
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O Iludico, no ensino médio, pode cooperar para uma aprendizagem descontraida e
menos cansativa, no entanto, o professor deve tomar alguns cuidados com a utilizagdo da
ludicidade, pois o ludico implica em uma atividade bem planejada.

A atividade proposta, de forma ludica, deve ser coerente e estabelecer uma relagao
com os objetivos pedagdgicos que se pretende atingir. O professor necessita ter em mente a
finalidade da atividade ludica, caso contrario corre-se o risco de que os alunos aprendam

pouco e a atividade converta-se em um mero passatempo.

[...] como recomendam alguns analistas, a busca de motivagdes escusas recebe, desde
sempre, a denominagdo de “pdo e circo”, para indicar a tatica de alegrar para alienar.
E comum que professores apelem para jogos, dramatizagdes, encenagdes e
declamagdes, com o objetivo de movimentar o ambiente, mas podem fazé-lo de
maneira incompetente ou adogada, tornando a brincadeira mais importante que a
aprendizagem. Quando usam jogos, por exemplo, os professores precisam apresentar
argumentacdo adequada da vinculagdo deles com a aprendizagem do aluno, para nao
se restringir a passatempo. (DEMO, 2012, p. 139)

A partir da citacdo de Demo (2012), percebemos que a atividade ludica precisa
instituir um processo pedagdgico que possibilite ao educando entender e colocar em pratica o
que esta sendo ensinado. O professor ndo pode e ndo deve se utilizar do ludico apenas como
um passatempo ou uma forma de diversdo para os seus alunos. O elemento ludico deve
estabelecer um vinculo com os conteudos que o professor pretende ensinar.

A ludicidade, especialmente no ensino de linguas estrangeiras, deve possibilitar o
ensino integralizado que contemple, em um sentido mais amplo, o contexto social, historico e
cultural que contribua, significativamente, para a construcdo critica no processo de
aprendizagem.

Na préxima se¢do, apresentaremos uma discussdo sobre a importancia da escolha dos

materiais didaticos e a relevancia do professor como autor do seu proprio material de ensino.

3.7 A PRODUCAO DO MATERIAL DIDATICO PARA O ENSINO DE LINGUA
ESPANHOLA

De acordo com Rangel (2005), a escolha de um material didatico envolve critérios de
selecdo que devem considerar os sujeitos envolvidos no processo pedagogico, os objetivos
que se pretendem atingir, e a situagdo, ou seja, o contexto de ensino, o tempo, o espaco € a

estrutura escolar.
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Podemos inferir, entdo, que a escolha do material didatico ndo deve ser aleatdria, e os
critérios mencionados anteriormente devem ser observados para que a atividade proposta e o
material didatico ndo fracassem. Neste contexto de escolha de material didatico podemos
pensar na possibilidade do professor como autor do seu proprio material.

Segundo Barros e Marins-Costa (2010), os documentos e diretrizes para o ensino de
lingua estrangeira, na escola brasileira, orientam para que os materiais sigam uma proposta
pedagbgica que possibilite ao educando o desenvolvimento da consciéncia critica, da
cidadania, da autonomia, dentre outros. Os autores explanam que a expectativa em
relagcdo aos livros didaticos, produzidos e distribuidos para as escolas publicas brasileiras, € que
estes possibilitem a formacao de um usudrio competente e reflexivo, capaz de construir seu
proprio discurso e desenvolver reflexdes sociais. No entanto, os autores asseveram que:

Quase sempre os manuais disponiveis no mercado editorial ndo estdo pensados para
um trabalho que possibilite, de maneira consistente, um processo de ensino e

aprendizagem de LE na perspectiva antes mencionada. (BARROS; MARINS-
COSTA, 2010, p. 90).

Como podemos inferir a partir da perspectiva destes autores os manuais disponiveis no
mercado editorial nem sempre atenderdo todos os objetivos pedagdgicos estabelecidos pelo
professor e neste caso sera necessario a criacdo de um material didatico complementar. A
discussdo proposta pelos autores promove um uso critico dos livros didaticos disponiveis e
abre precedentes para que os professores adaptem ou elaborem seus proprios materiais.

Barros e Marins-Costa (2010), apontam a importancia de se aprimorar as habilidades
dos professores para a adaptacdo e criacdo de materiais que possam contribuir para um ensino
mais coerente que estabeleca sintonia com as propostas educacionais brasileiras.

Os autores fazem referéncia as vantagens de se criar o proprio material didatico e
dentre estas vantagens destacam a possibilidade de se produzir um material mais especifico
que dialogue com o publico para o qual se destina, sendo mais harmdnico entre os objetivos
pedagdgicos estabelecidos pelo professor e as atividades propostas.

No capitulo seguinte serd apresentada a metodologia adotada para a construgdo desta

pesquisa.



34

4.METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste trabalho, em um primeiro momento, estruturou-se a
partir de pesquisa bibliografica em livros, periddicos, artigos e sites da internet que
promoveram sua fundamentacao teorica.

Em um segundo momento, o método escolhido foi o estudo de caso, pois de acordo
com Yin (2015) “o estudo de caso ¢ uma investigagdo empirica que investiga um fendmeno
contemporaneo (o ‘caso’) em profundidade e em seu contexto de mundo real”. (YIN, 2015, p.
17).

A motivagdo para este estudo se deu a partir da minha experiéncia como professor de
lingua espanhola no momento em que percebi algumas dificuldades apresentadas pelos meus
alunos que frequentavam presencialmente as aulas ministradas no modelo de ensino hibrido
adotado pelo Estado do Rio Grande do Sul.

A partir destas dificuldades apresentadas elaborei uma atividade ludica através de um
quiz na plataforma virtual Kahoot! com a inten¢do de responder a pergunta norteadora desta
pesquisa: O Kahoot! pode contribuir para a verificacdo da aprendizagem da lingua espanhola
na educacao basica?

A elaboracdo desta atividade (quiz) se propds a resgatar conteudos gramaticais,
lexicais e culturais que foram estudados ao longo do ano. Este resgate objetivou revisar e
verificar a aprendizagem dos estudantes em relagdo aos contetidos trabalhados nas aulas entre
o final do primeiro trimestre de 20212 e o inicio do terceiro trimestre de 2021.

Como o objetivo da atividade consistia em um resgate de assuntos estudados
anteriormente, ndo foi possivel elaborar um exercicio que abordasse todo o contetido
trabalhado até aquele momento, portanto, optei pelo seguinte recorte: elaborei sete questdes
apoiadas nas aulas que trataram de assuntos culturais, sete questdes sobre gramatica,
ortografia e prontincia e duas questdes de 1éxico.

O instrumento de coleta de informagdes para a andlise de dados foram os relatérios
gerados pela plataforma virtual do Kahoot!. Estes relatérios da plataforma permitem a andlise

dos resultados gerais de cada uma das turmas, assim como, a verificacao individual do

2 O professor regente, autor deste trabalho, foi contratado temporariamente, em 21 de maio de 2021. O primeiro
trimestre compreende o periodo de 08 de margo a 11 de junho. O segundo trimestre compreende o periodo de 14
de junho a 16 de setembro. O terceiro trimestre esta compreendido entre 17 de setembro a 15 de dezembro. Esta
pesquisa foi aplicada abrangendo contetidos de algumas das aulas ministradas entre 24 de maio ¢ 8 de outubro de
2021.
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desempenho de cada um dos participantes, sendo possivel observar os percentuais de erros e
acertos, em cada questdo proposta.

A observacdo dos percentuais de erros e acertos pode apontar em quais conteudos os
alunos apresentam maior dificuldade de apreensao.

No apéndice 1 deste trabalho segue uma explicagdo passo a passo de como foi
realizado o acesso a plataforma, como foi criada a conta e a atividade do tipo quiz. Na

préoxima se¢do serdo apresentados o contexto e os participantes da pesquisa.

4.1 CONTEXTO E PARTICIPANTES DA PESQUISA

A coleta de dados para esta pesquisa ocorreu na primeira semana do més de outubro de
2021, em uma escola da rede estadual de ensino do Estado do Rio Grande do Sul, localizada
na cidade de Porto Alegre.

Durante os meses em que foram estudados os contetdos da disciplina de lingua
espanhola e aplicada a atividade desta pesquisa, a escola trabalhava no modelo hibrido de
ensino. De acordo com o Instituto Clayton Christensen, o ensino hibrido® pode ser definido
como um programa de educacdo formal no qual o estudante aprende uma parte por meio do
ensino online e outra parte da aprendizagem ocorre em um local fisico de forma
supervisionada.

O sistema hibrido de ensino adotado pela Rede Estadual de Educacao do Rio Grande
do Sul possibilitou que os estudantes desenvolvessem suas atividades de forma remota a partir
de suas residéncias ou de forma presencial na escola. Neste contexto, os estudantes dividiram-
se em dois grupos: uma parcela de alunos seguiu com seus estudos de forma remota e outra
parcela dos estudantes optou pelo ensino presencial na escola.

O publico-alvo deste trabalho ¢ o grupo de educandos que optou pela forma presencial
de ensino. Esta pesquisa nao se estendeu aos alunos do ensino remoto, por questdes de acesso
a internet, j& que alguns estudantes nao possuem acesso a rede a partir de suas residéncias.

O grupo de alunos que participou da atividade ¢ formado por estudantes do 1° ano do

ensino médio que optaram pelo ensino presencial. Este grupo ¢ constituido por duas turmas

3 CHRISTENSEN, C.; HORN, M.; STAKER, H. Ensino Hibrido: uma inovacio disruptiva? Uma
introdugdo a teoria dos Thibridos. Maio de 2013. Disponivel em: < https://porvir.org/wp-
content/uploads/2014/08/PT _Is-K-12-blended-learning-disruptive-Final.pdf> Acesso em: 08 nov. 2021.



36

distintas que chamei de turma A e turma B. Na data de aplicacdo da atividade estavam
presentes 9 estudantes da turma A e 5 estudantes da turma B, totalizando, assim, 14 alunos.
Por fim, foram analisados os percentuais de aproveitamento dos alunos que integram
as turmas A e B nas questdes propostas a partir da revisao dos conteudos relacionados a
cultura, gramatica e léxico. No préximo capitulo daremos inicio a andlise e discussdo dos

resultados.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo tem por finalidade analisar os dados resultantes desta pesquisa.
Primeiramente, apresentarei as atividades aplicadas as duas turmas. Na sequéncia, analisarei

os relatdrios gerados pela plataforma virtual do Kahoot!.

5.1 APLICACAO DA ATIVIDADE PROPOSTA

A aplicagdo da atividade no Kahoot! ocorreu em um encontro presencial com duragao
de cinquenta minutos, em cada turma, durante o periodo no qual a escola trabalhava no
modelo hibrido de ensino. A atividade foi posta em pratica com os alunos que optaram pelas
aulas presenciais.

Para participar da atividade os estudantes utilizaram seus proprios smartphones,
porém, a escola também dispunha de netbooks que seriam utilizados caso algum estudante os
solicitasse.

A internet utilizada para a realizacdo da atividade foi a rede wi-fi disponibilizada pela
escola para alunos e professores.

O objetivo da atividade consistiu em uma retomada de contetido, através de um jogo
no formato de quiz, com o intuito de verificar o que os alunos apreenderam das aulas
ministradas entre o final do primeiro trimestre de 2021 e o inicio do terceiro trimestre de
2021.

Apo6s explanar a logistica de acesso a atividade, deu-se inicio ao jogo. Os alunos
acessaram a pagina Kahoot.it € com a chave de acesso “pin” entraram no ambiente virtual do
jogo.

As 16 questdes, para a aplicagdo da atividade no Kahoot!, foram elaboradas a partir
dos conteudos estudados em aulas anteriores conforme a sintese apresentada no Quadro 5, que
ilustra a tematica, os periodos em que foram ministradas as aulas, assim como as questdes
elaboradas para o quiz.

No apéndice 2 deste trabalho podemos visualizar as questdes elaboradas para o quiz do

Kahoot!. Estas questdes estdo dispostas conforme a ordem apresentada na sintese do quadro 5.

Quadro 5 - Sintese das aulas norteadoras para as questdes no Kahoot!

Questdes elaboradas para o quiz a partir do

Tema Periodo em que ocorreu a aula
tema da aula
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Paises hispanohablantes en el mundo (de
24 a 28 de maio de 2021)

(1) ;Cudantos paises del mundo tienen el espariol
como idioma oficial?

La historia de la lengua espaiiola
(de 13 a 17 de setembro de 2021)

(10) El término castellano se origino en el reino
medieval de Castilla. (;Verdadero o falso?)

(11) Los términos espanol y castellano no son
sinonimos. (;Verdadero o falso?)

) (12) En Espaiia hay comunidades autonomas que
= tienen una lengua cooficial. (;Verdadero o
=]
O falso?)
(14) ¢En qué pais se celebra el Dia de los
Muertos?
(15) En Meéxico la conmemoracion del Dia de
El dia de Muertos en México Muertos es muy macabra y oscura. (;Verdadero o
(de 04 a 08 de outubro de 2021) falso?)
(16) Las calaveritas de aziicar, son elementos
importantes en el Dia de Muertos. (;Verdadero o
falso?)
(2) Completa con el verbo ser o estar: La chica
enojada.
Los verbos ser y estar en presente de
indicativo
(de 07 a 11 de junho de 2021) (3) Completa con el verbo ser o estar: El niiio
___ enfermo.
(6) ;Qué pares de letras suenan igual?
a) “G”y “J” (genjibre, jamon),
g Alfabeto y pronunciaciones regionales | p) “Ny “N" (nido, nifio)
= (de 23 a 27 de agosto de 2021)
g (7) ¢ Qué pares de letras suenan igual?
g a) “B” e “V” (basura; vaso);
b- “J”y “R” (jamon; raton)
(8) ¢En qué palabra la letra "R" suena vibrante
Los sonidos del espariol (fuerte)?
(de 30 de agosto de 2021 a 10 de
setembro de 2021) (9) ;En qué palabra la letra "R" no suena
vibrante?
e
(de 20 a 24 de setembro de 2021) b) Lo coche es Rojo
Heterosemanticos parte 1 4) ;Queé significa: La carne es muy exquisita?
g (de 19 a 23 de julho de 2021) (4) ¢Qué significa: J XUt
3 Heterosemanticos parte 2

(de 09 a 13 de agosto de 2021)

(5) ;Qué significa "ir de tapas"?

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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5.2 INDICES DE APROVEITAMENTO DOS ALUNOS

Os dados desta pesquisa foram produzidos a partir dos relatorios gerados pela
plataforma virtual do Kahoot! e foram organizados em graficos para uma melhor leitura e
analise. O uso dos dados gerados pelos relatorios do Kahoot! objetivou mensurar o0s
percentuais de erros e acertos dos alunos em cada questdo proposta a fim de verificar as
dificuldades de apreensdo dos contetdos ministrados em aula.

A analise do desempenho dos estudantes foi realizada de forma simultanea, ou seja, os
resultados das turmas A e B foram analisados como um tunico grupo, assim, analisei 16
questdes e os percentuais de acertos dos 14 alunos participantes da atividade.

Para considerar os indices de acertos como satisfatorios ou insatisfatorios, tomei por
base as orientacdes da rede publica estadual de educagao do Rio Grande do Sul para o modelo
hibrido de ensino de 2021 que orienta da seguinte forma: “A expressdo de resultados para
cada componente curricular serd na forma de nota numérica de 0 a 10, sendo a média
semestral 6,0”. Assim, a partir desta diretriz considero satisfatorias as questdes que obtiveram
indices de aproveitamento igual ou superior a 60% de acertos.

Como o foco deste trabalho consiste em avaliar a apreensdao de contetido, as questdes
foram dispostas no quiz sem explicagdes prévias ou comentarios posteriores.

Os relatérios gerados pelo Kahoot! fornecem os percentuais de erros e acertos. No
entanto, para verificar a causa das respostas incorretas ¢ recomendavel que o professor
dialogue com os estudantes com o objetivo de esclarecer duvidas e descobrir as possiveis
causas para as respostas incorretas.

O primeiro grafico a ser apresentado ilustra o desempenho dos estudantes nas questdes
que tratam de assuntos culturais e histéricos do mundo hispanico. As questdes do quiz
sobre este tema foram elaboradas a partir dos conteudos ministrados em aula conforme a

sintese apresentada no quadro 5.
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Grafico 1 - Desempenho dos alunos das turmas A e B nas questdes sobre cultura.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

A partir da imagem do grafico 1 inferimos que das sete questdes propostas sobre
cultura, apenas as questdes 1 e 11 ndo atingiram indices satisfatorios de aproveitamento e
ficaram abaixo de 60%.

A primeira questdo do guiz retomou os contetidos relacionados a situagdo da lingua
espanhola no mundo, que foi assunto tratado nas aulas ocorridas na Ultima semana do més de
maio de 2021. A questdo 11 trouxe uma reflexdo sobre a aula em que estudamos a historia da
lingua espanhola, conteildo ministrado entre 13 e 17 de setembro de 2021.

Os percentuais de erros gerados pelo relatério do Kahoot! indicaram um baixo
rendimento nestas duas questdes, entretanto, ndo é possivel identificar o porqué destes erros,
mas sim, levantar hipoteses.

Dentre os motivos da ocorréncia dos erros na questdo 1 levantei a seguinte hipotese: o
longo espago de tempo entre a aula aplicada em maio de 2021 e a atividade realizada no
Kahoot! em outubro de 2021 pode ter contribuido para o baixo indice de aproveitamento nesta
primeira questao.

Sobre o baixo rendimento na questdo 11, que trouxe uma retomada dos contetidos
sobre a histéria da lingua espanhola, considerei a hipdtese de que uma negacido no meio da
oracdo (“Los términos espaiiol y castellano no son sindnimos”) tenha induzido os alunos ao
erro.

Apesar de nas questdes 1 e 11 os indices de aproveitamento terem ficado abaixo de

60%, considero satisfatorios o desenvolvimento e a capacidade de apreensdo dos estudantes
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nos conteudos relacionados a cultura, pois nas demais questdes os indices de acertos foram
superiores a 85%.

Para explorar os resultados das questdes que abordaram a revisdo dos conteidos
gramaticais a sistematica foi a mesma aplicada anteriormente na analise sobre assuntos
culturais, resultando no Grafico 2, que ilustra o desempenho dos estudantes nas questdes de
revisdo dos conteudos gramaticais.

As questdes sobre gramatica utilizadas no quiz do Kahoot! podem ser visualizadas no

quadro 5 deste trabalho, assim como no apéndice 2.

Grafico 2 - Desempenho dos alunos das turmas A e B nas questdes sobre gramatica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

De acordo com o grafico 2, percebemos que nas questdes relacionadas aos contetidos
gramaticais os indices de aproveitamento foram superiores a 60% em todas as sete questdes
propostas. As questdes 2 e 3 revisaram os verbos ser e estar no presente do indicativo.

Nas questdes 6 a 9 o assunto revisado foi o alfabeto e as pronlincias da lingua
espanhola, sobretudo, o digrafo: “RR” e os sons dos pares de letras “G e J”, N e N”, “Be V.

A questdo 7 foi a que apresentou menor indice de aproveitamento. Esta questdo
retomou as pronuncias dos pares de letras B e V como em “basura y vaso” e as letras J e R em
“jamon y raton”.

A questdo 7 manteve um indice de aproveitamento em 64% de acertos que, de acordo
com as orientagdes da rede estadual de educagdo, pode ser considerado como satisfatorio.

Como as demais questdes que envolveram contetidos gramaticais ficaram acima de 71% a
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hipotese que levantei para o menor rendimento da questdo 7 foi de que ainda persistem
duvidas dos estudantes em relag@o as prontncias das letras J e R.
Como mencionado anteriormente, o relatorio do Kahoot! fornece o percentual de erros
e acertos a partir das respostas dos alunos e isto possibilita levantar hipoteses, entretanto, a
causa de sucesso ou insucesso em cada questdo proposta deve ser investigada pelo docente.
O grafico 3 ilustra a analise da revisdo dos contetidos lexicais que seguiu 0 mesmo
padrdo das andlises anteriores, ou seja, foram consideradas satisfatorias as questdes com

indice de aproveitamento igual ou superior a 60%.

Grafico 3 - Desempenho dos alunos das turmas A e B nas questdes lexicais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

As questdes propostas no quiz sobre este tema objetivaram uma revisdo da apreensao
dos contetdos sobre heterosemdtnticos. Estas questdes foram retomadas a partir da leitura de
uma tirinha e o indice de aproveitamento foi satisfatorio para ambas as questdes propostas.

Apesar dos indices de aproveitamento satisfatorios, a questdo 4 apresentou menor
rendimento. Sobre o baixo rendimento na questdo 4 levantei as seguintes hipoteses: a) houve
dificuldade na interpretacdo da leitura da tirinha ou b) sobre este tema persistem algumas
duvidas.

Considerando que os relatorios gerados pelo kahoot! possibilitam uma analise dos
percentuais de erros e acertos ¢ razoavel considera-los apenas para levantar hipoteses sobre as

possiveis causas das respostas incorretas. Portanto, ¢ importante que o professor estabeleca
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um didlogo com seus alunos com o objetivo de verificar quais os reais motivos que 0s

conduzem a escolher uma alternativa incorreta nas questdes propostas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve o intuito de refletir sobre a importancia da ludicidade nos materiais
didaticos. A partir da analise de nossos dados e da perspectiva dos especialistas que
embasam a fundamentagdo tedrica deste trabalho, inferimos que o ladico pode contribuir
de forma positiva na elaboracdo de materiais didaticos possibilitando um processo de
aprendizagem mais agradavel para o educando.

Assim, iniciou-se uma discussdo tedrica sobre a importancia da produ¢do do material
didatico como parte do fazer docente, enfatizando a chegada das novas tecnologias em
todos os aspectos da vida, ou seja, o fazer docente demanda novos modelos de ensino e
aprendizagem.

Esta pesquisa também propds uma reflexdo sobre a importancia das tecnologias da
informagdo e comunicacdo (TIC) que nos oferecem uma gama de possibilidades e novas
alternativas para o ensino e para a aprendizagem.

Em resposta a nossa pergunta de pesquisa (O Kahoot! pode contribuir para a
verificagdo da aprendizagem da lingua espanhola na educagdo basica?) concluimos que o
Kahoot! pode funcionar como uma estratégia ludica para o ensino ¢ pode contribuir nos
processos de verificagdo da aprendizagem.

O Kahoot!, além de funcionar como um material didatico para o ensino também
permite ao docente verificar os indices de erros e acertos em cada questao proposta e isto
contribui para que o professor levante hipoteses que podem sinalizar a necessidade de um
dialogo com os educandos objetivando descobrir possiveis dificuldades na aprendizagem.

Portanto, a partir das reflexdes feitas nesta pesquisa, podemos pensar no Kahoot!
como uma estratégia ladica para os processos de ensino e para a verificagdo da
aprendizagem.

No entanto, ha muito espago para novas pesquisas que possam se dedicar a analise do
elemento ludico nos materiais didaticos assim como as contribui¢cdes das ferramentas
digitais voltadas para o ensino e o desenvolvimento do corpo discente nos processos de

aprendizagem.
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ANEXO 1 - FERRAMENTAS DIGITAIS PARA O ENSINO.

Quadro 6 - Ferramentas para armazenamento de dados em nuvem

Ferramenta Caracteristica Gratuidade
Box Armazenamento de dados em nuvem Sim
Dropbox Armazenamento de dados em nuvem Sim
Google Drive Armazenamento de dados em nuvem Sim
iCloud Armazenamento de dados em nuvem Sim
I\OArilzg)rSi(zi[ Armazenamento de dados em nuvem Sim

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.

Quadro 7 - Ambientes virtuais de aprendizagem

Ferramenta Caracteristica Gratuidade
Classtime Ambiente virtual de aprendizagem Sim
e-Proinfo Ambiente Colaborativo de Aprendizagem Sim
GoCongr Plataforma de aprendizagem digital Sim

Google Permitindo a criagdo de turmas, .
. .. Sim

Classroom compartilhamento de materiais

Moodle Moodle ¢ uma plata}forma de gestdo da Sim
aprendizagem
Permite o gerenciamento de sala de aula, criacdo .
Schoology . RN Sim
e envio de atribuigdes.
Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.

Quadro 8 - Ferramentas para videoconferéncia
Ferramenta Caracteristica Gratuidade
Cisco Webex Conferéncia de dudio e videoconferéncia, Sim

Meetings compartilhamento de tela e bate-papo.
Conferéncia Promove encontros virtuais. Sim
Web
Videochamadas/videoconferéncias de alta .
Google Meet . Sim
qualidade.
Videoconferéncias criptografada, sem
Jitsi Meet necessidade de conta, funciona diretamente no Sim
navegador
Skvpe Chamadas de video e de voz, chat, Sim
yp compartilhamento de arquivos.




Zoom Cloud
Meetings

Videoconferéncia com audio e video.
Compartilhamento de tela, (chat) e gravagdo da
reunido.

Sim

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.
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Quadro 9 - Banco de imagens livres

Ferramenta Caracteristica Gratuidade

Flaticon Icones ilustrados em diferentes formatos para Sim
download.

Foodiesfeed Banco de imagens criado por fotografos de Sim
comidas.

Freepik Oferece uma grande coleg@o de vetores, icones e Sim

fotos em diversos formatos.
Pexels Site e aplicativo, oferece fotos ¢ videos Sim
profissionais.
Pixabay Compartilhamento de imagens e videos. Sim
Unsplash Acesso a fotos sob a licenga Unsplash Sim

Quadro 10 - Ferramentas para producao de videos e apresenta¢des animadas

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.

Ferramenta Caracteristica Gratuidade
Animaker permite a criagdo de videos animados Sim
Biteable criacdo de videos a partir de modelos prontos Sim

Permite a escolha e personalizac¢ao de video.
EDpuzzle [Permite a insercdo de questdes interativas ao longo Sim
do video.
. Criador/editor de videos e slideshow on-line a .
Kizoa . . . Sim
partir de modelos ou criag¢des proprias

Moovly Criagao de videos com o editor de video on-line Sim
Powtoon criacdo de videos e apresentagdes Sim

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.
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Quadro 11 - Ferramentas para producao de quiz

Ferramenta Caracteristica Gratuidade
Kahoot! Aprendizado baseado em jogos Sim
. Criar e aplicar pesquisas on-line ou via .
QuestionPro P pesqui Sim
aplicativo
.. Criar questionarios e testes em tempo real ou .
Quizalize q P Sim
remoto.
Quizizz Criag8o de questionarios, ensino gamificado. Sim
. Meétodos interativos de estudos por meio de .
Quizlet Sim
flashcards
Perguntas e respostas ao vivo, resultados em .
Vevox Sim
tempo real.

Quadro 12- Ferramentas para producao de mapas mentais e infograficos

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.

Ferramenta Caracteristica Gratuidade
Graficos de midia social, apresentagdes, posteres .
Canva , L Sim
e outros contetidos visuais.
Coggle Produgdo de mapas mentais e fluxogramas Sim
Infogréficos, graficos e mapas, temas de design .
Infogram g - 8 pas, g Sim
imagens e icones
Mapas mentais, brainstorming, anotagdes,
MindMeister planejamentos de projetos e outras tarefas Sim
criativas.
Criar graficos a partir de um modelo, inserir
Venngage graficos e recursos visuais e personalizar Sim
materiais.
Xmind Mapas mentais e brainstorming. Sim

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.

Quadro 13- Ferramentas para atividades colaborativas

Ferramenta

Caracteristica

Gratuidade

Jamboard

E uma tela inteligente. Permite ver imagens de
uma pesquisa no google, salvar os trabalhos na
nuvem automaticamente.

Sim

Miro

Quadro colaborativo on-line que permite que as
equipes distribuidas trabalhem remotamente em
conjunto.

Sim

OpenBoard

E software de ensino para quadro branco
interativo projetado principalmente para uso em
escolas e universidades.

Sim

Padlet

E um mural interativo

Sim

Whiteboard.fi

Quadro branco digital que pode ser usado
instantaneamente com participagdo dos alunos da

classe.

Sim

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020.
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Quadro 14- Ferramentas para pessoas com necessidades educacionais especiais

Ferramenta Caracteristica Gratuidade

Amplificador | Aumenta e amplifica os sons no ambiente ou no Sim
de som dispositivo.

Permite a deficientes visuais receberem ajuda de
Be My Eyes | usudrios voluntarios através de chamadas de Sim
video
Envision Al Funciona lAendo e 1nt§rpretggdo imagens a partir Sim
da camera do dispositivo do usudrio
Hand Talk Traduzir textos ou audios em Libras Sim

Virtual

Magnifying Aumento de detalhes na tela do computador Sim
Glass

Fonte: Adaptado de Crespo e Crespo, 2020
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APENDICE 1 - QUESTOES ELABORADAS PARA O QUIZ NO KAHOOT!

Questoes elaboradas a partir do tema: Cultura

1-Quiz  ¢Cuantos paises del mundo tienen el espafiol como idioma oficial?

Sin respuesta

10 -Verdadero o falso  El término castellano se origind en el reino medieval de Castilla.

Sin respuesta

@ Limite de tiempo de 60 s
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11 -Verdadero o falsc Los términos espafiol y castellano NO son sinénimos.

Sin respuesta

@ Limite de tiempo de 60 s

12 -Verdadero o falso  En Espafia hay comunidades auténomas que tienen una lengua cooficial

Sin respuesta

@ Limite de tiempo de 60 s

14 -Quiz ¢ En qué pais se celebra el Dia de los Muertos?

Sin respuesta

O Limite de tiempo de 60 s
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15-Verdadero o falso  En México la conmemoracién del Dia de Muertos es muy macabra y oscura.

@ Limite de tiempo de 60 s

16 -Verdadero ofalso  Las calaveritas de azlcar, son elementos importantes en el Dia de Muertos.

Sin respuesta

@ Limite de tiempo de 60 s
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Questdes elaboradas a partir do tema: Gramatica

2-Quiz Completa con el verbo SER o ESTAR: La chica ... enojada.
T
= ~~9] D-
€ O--
S —
D Ests
n Estas
Sin respuesta
(:D Limite de tiempo de 60 s
3-Quiz Completa con el verbo SER o ESTAR: El nifio ........ enfermo.

(D) Limite de tiempo de 60 s

Sin respuesta
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6-Quiz (Qué pares de letras suenan igual?

n “G" y “3" ( genjibre, jaman)
n “N" y “N"(nido, nifio)

5in respuesta

iRtk ooy [A2LAONES

(D Limite de tiempo de 60 s

7-Quiz ;Qué pares de letras suenan igual?

B “B" e "“V"(basura; vaso )
n “G" y “R" ( jamon; ratén)

Sin respuesta

iharerorh corn  [ADAATRSS

(D Limite de tiempo de 60's
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8 -Quiz ¢En quée palabra la letra "R" suena vibrante (fuerte)?

ESCRIBIR R Y RR O

R = /r/f i n Barco

B sutive) (R fuerte)

B & bw. o0

MLMEron Ginero I:ulfﬂfh: )
Sin respuesta

@ Limite de tiempo de 60 s

2 -Quiz ¢En gqué palabra la letra "R" NO suena vibrante?

ESCRIBIR R Y RR B ==

R e= /r/ = et n Corazon

(R suove) (R fusrte)

& dw. oo

a1 T On dinero guitorrg perro :
Sin respuesta

@ Limite de tiempo de &0 s

13 -Quiz Marca la unica opcién correcta

n Ana tiene la nariz respingona.
_m
n Lo coche es rojo

I Femenino | Neutro m
Sin respuesta
la un

lo
las uno

Fonte: Martin, Ivan_ Si

@ Limite de tiempo de c0s
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Questdes elaboradas a partir do tema: Léxico

4 -Quiz ¢Qué significa: La carne es muy exquisita?

n A carne € estranha

n A carne & horrivel

D A carne e dura

n A carne € requintada, deliciosa

Sin respuesta

@ Limite de tiempo de 60 s

5 -Quiz :(Qué significa "ir de tapas"?

E Convite para se esbofetear

n Beber e comer aperitivos

D Pagar com cartao de credito

n Jogar carta

Sin respuesta

(D) Limite de tiempo de 60 s
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