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Resumo

A medida que a sociedade vai se transformando ha uma necessidade de renovacdo das praticas pedagdgicas a
fim de se alcangar um ensino inovador, transformador e que esteja voltado para a realidade dos educandos.
Nessa perspectiva, a inclusdo de metodologias ativas no ensino de Geografia surge como uma possibilidade de
os professores adequarem-se a nova era do mundo digital, com praticas pedagdgicas que fazem uso de recursos
tecnoldgicos, a exemplo dos jogos educativos, os quais possuem caracteristicas que despertam o interesse no
aprendizado: sdo elas a criatividade e a competitividade. Sendo assim, este artigo tem como objetivo apresentar
trés metodologias ativas (jogo da velha, kahoot, flashcards do wordwall) aplicadas na turma de 92 ano do Ensino
Fundamental no Colégio Estadual Armindo Guarana (S3o Cristévdo/SE), as quais impactaram satisfatoriamente
no aprendizado e no resultado dos exames avaliativos bimestrais, evidenciando que o alunado logrou éxito, ao
alcangar média de notas superior a 85%.

Palavras-chave: Ensino de Geografia. Praticas Pedagdgicas. Metodologias Ativas. Jogos Educativos.

Resumen

A medida que la sociedad cambia, surge la necesidad de renovar las practicas pedagdgicas para lograr una
ensefianza innovadora, transformadora y orientada a la realidad de los estudiantes. Desde esta perspectiva, la
inclusion de metodologias activas en la ensefianza de la Geografia surge como una posibilidad para que los
docentes se adapten a la nueva era del mundo digital, con practicas pedagdgicas que hacen uso de recursos
tecnoldgicos, como los juegos educativos, que tienen caracteristicas que despiertan el interés por el aprendizaje:
creatividad y competitividad. Asi, este articulo tiene como objetivo presentar tres metodologias activas (tic-tac-
toe, kahoot, wordwall flashcards) aplicadas en la clase de 92 grado de la Escuela Estadual Armindo Guarana (Sao
Cristdvao/SE, Brasil), que tuvieron un impacto satisfactorio en el aprendizaje y en los resultados de los examenes
bimestrales de evaluacién, mostrando que los alumnos lograron alcanzar notas medias superiores al 85%.

Palabras clave: Ensefianza de la Geografia. Practicas Pedagdgicas. Metodologias Activas. Juegos Educativos.
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Abstract

As society changes, there is a need to renew teaching practices in order to achieve innovative, transformative
teaching that is geared towards the reality of the students. From this perspective, the inclusion of active
methodologies in Geography teaching has emerged as a possibility for teachers to adapt to the new era of the
digital world, with pedagogical practices that make use of technological resources, such as educational games,
which have characteristics that arouse interest in learning: creativity and competitiveness. Therefore, this article
aims to present three active methodologies (tic-tac-toe, kahoot, wordwall flashcards) applied in the 9th grade
class at the Armindo Guarana State School (Sdo Cristévao/SE, Brazil), which had a satisfactory impact on learning
and on the results of the bimonthly assessment exams, showing that the students were successful, achieving
average marks of over 85%.

Keywords: Geography Teaching. Pedagogical Practices. Active Methodologies. Educational Games.

Introdugao

A Geografia enquanto ciéncia passou por diversas transformacgdes ao longo dos anos,
atendendo as necessidades de cada época. Sendo assim, a partir da sua institucionalizacado a
partir do século XIX, a Geografia tornou-se uma ciéncia de sintese. Quando passou a ser
introduzida nas escolas, enquanto disciplina escolar, esta tinha uma visao acritica acerca da
organiza¢do e producdo do espago, o que deu margem para que o0 ensino se tornasse
memorizado e enfadonho.

Dessa forma, ainda hoje depois de muitos anos apds o seu surgimento enquanto
disciplina, em muitas escolas o ensino da ciéncia geografica ainda é mantido em sua
perspectiva tradicional, o qual pode ser percebido nas vivéncias em sala de aula durante os
estagios e na pratica docente, em que os alunos costumam relatar casos a respeito de como
eles visualizam o ensino desse componente curricular. E é nesse momento que se ouve de
forma unanime que a Geografia ensinada é memorizavel e que ndo percebem sua importancia
para o cotidiano.

Tal constatacdo possibilita uma discussdo pertinente que é o incentivo a formacao
continuada do docente para o aprimoramento de suas praticas pedagdgicas, visto que a todo
o momento o mundo passa por transformagdes, inclusive com o aprimoramento de
tecnologias, o que faz necessdrio se reinventar, além da necessidade de investimento do
poder publico em valorizagao, reconhecimento, qualificagdo, condi¢des de trabalho e saldrios
justos aos educadores, tendo em vista a relevancia que possuem a sociedade-

Diante destas situagdes mencionadas, faz-se necessario que mudangas acontegam no
processo de ensino e aprendizagem, de maneira que o educando seja um sujeito ativo neste
processo, pois muitas vezes apenas assume o papel de receptor de informagdes, como se
ocorresse realmente uma transmissdao de conhecimentos entre educador e educando, ao
invés de ser uma troca de saberes e de conhecimentos, pois tanto o professor quanto o aluno
tém a acrescentar um para o outro, afinal o docente ndo é o detentor exclusivo de todo o
conhecimento, como historicamente nos € ensinado.
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E diante dessa realidade que se recorre as metodologias ativas, as quais colocam o
aluno como centro do processo educativo. Nessa conjuntura, a utilizacdo de jogos educativos,
parddias e dindmicas gamificadas, além de recursos tecnolégicos, podem contribuir para que
haja avancos no ensino da Geografia na atualidade, até porque as novas geracoes da era da
internet e dos dispositivos eletronicos estdo conectadas a todo o momento. Dessa forma,
trazer a realidade vivenciada pelos alunos para a sala de aula é de grande relevancia.

Com este intuito, o manuscrito descreve relatos de experiéncia que lograram éxito
apos a aplicacdo de metodologias ativas em sala de aula, especificamente entre a turma de
alunos do 92 ano de uma escola da rede publica de ensino de Sergipe, situada na Grande
Aracaju.

Referencial tedrico

Desde a sua instituicdo enquanto disciplina escolar, o método tradicional de ensino de
Geografia se manteve, e até hoje perdura em escolas de educagao basica, apesar de ja se
projetar uma nova realidade com a insercdao de recursos tecnoldgicos aplicados ao ensino.
Hoje, ja ndo mais se tem o livro didatico e o professor como as Unicas e exclusivas fontes de
conhecimento; muito pelo contrdrio, ha uma gama de fontes de conhecimento disponiveis e
acessiveis para facilitar e contribuir para um melhor aprendizado dos alunos. Consta nas
analises de Bastos (2011, p. 24) o seguinte:

Percebemos que o ensino da Geografia precisa ser mais dinamico e prazeroso, para
que os conteldos sejam assimilados. E necessério oferecer uma aula além do livro
didatico, mais conectada com o cotidiano; buscar uma renovacgdo dessa pratica de
ensino pensando em métodos que prendam mais a atengdo dos educandos, para
que eles se sintam inseridos no processo de ensino e aprendizagem, com vontade de
aprender.

Na busca por novas metodologias de ensino que possam romper com as antigas
praticas pedagdgicas, que torna as aulas cansativas e desinteressantes, surgem os jogos
educativos digitais como possibilidade de tornar as aulas de Geografia mais interativas,
dindmicas e interessantes, além de colocar o aluno no centro do processo de ensino-
aprendizagem. E notdrio que os jogos educativos digitais agregam criatividade, engajamento,
competitividade e contagiam os alunos, por isso vém sendo discutidos no contexto dos
ambientes escolares.

Os jogos fazem parte da realidade dos alunos, visto que os adolescentes, sobretudo
inseridos no mundo das tecnologias passam grande parte do seu dia em frente as telas. Diante
dessa realidade, é necessario que um elo seja criado entre a vivéncia do aluno e o ambiente
escolar; para isso, a insercdo dos jogos educativos digitais surge como uma alternativa para
auxiliar nesse processo enquanto instrumento pedagégico. Mas, cabe lembrar também, para
gue a utilizacdo de novas metodologias tenha éxito deve ser considerado um planejamento
prévio dos professores, avaliando todo o cendrio, incluindo os desafios para que a
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implementagao em sala de aula obtenha resultados satisfatérios. O uso de jogos didaticos nas
aulas de Geografia é possivel, desde que ocorra mediante um planejamento prévio, como
comentam Freitas e Salvi (1999, p. 8) na citacdo abaixo.

A utilizagdo dos varios jogos como ferramenta no ensino-aprendizagem é possivel
porque a Geografia permite esse recurso para que o aluno assimile os conteudos
aplicados, sejam em diferentes espagos, no bairro de sua cidade ou paises. Os jogos
devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente quando houver
possibilidade no planejamento disciplinar e quando puder se constituir num auxilio
eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa programacdo. Deve-se antecipar
na elabora¢do do programa da disciplina o conhecimento e o procedimento dos
jogos especificos e na medida em que estes aparecerem na proposta pedagdgica é
que devem ser aplicados, e observados os resultados a fim de que possam ser
mantidos, alterados ou substituidos por outros.

Como a tecnologia possui relevancia na sociedade contemporanea, ndo é diferente no
ambito educacional. Dessa forma, ndo tem como tratar de praticas pedagdgicas inovadoras
desconsiderando tecnologias. Cabe, portanto, que esforcos didrios sejam realizados para que
o ensino tradicional seja transformado em ensino inovador e que acompanhe os avangos da
sociedade, de forma que os alunos se sintam inseridos ao sistema educacional. Na citacdo
seguinte, Almeida (2008, p. 2) ressalta a relevancia dos recursos tecnolégicos para um ensino
inovador.

Agora, a educacdo e o educador ganham novos conceitos frente ao uso das
tecnologias. O educador pode desenvolver um trabalho buscando praticas
pedagdgicas mais proximas do uso das tecnologias, auxiliando o educando na
aprendizagem dessas “novas” ferramentas. As instituicOes escolares além de
incorporarem novas tecnologias tém a possibilidade de desenvolver uma pratica que
leve o educando a reflexdo sobre os conhecimentos e usos tecnoldgicos. Em nossos
dias atuais, a informagdo e o uso das tecnologias sdo ferramentas para a elaboragdo
do conhecimento. As tecnologias e os recursos digitais sdo meios para a obtengdo de
informagdes e matéria-prima para a elaboragdo do conhecimento.

Os jogos educativos, sejam digitais ou ndo, contribuem para um ensino mais inovador
e atrativo para os alunos, pois tem uma caracteristica que é inerente aos games e, também, é
atraente para os educandos: a competitividade. E ainda contribuem para um ensino mais
dindmico, rompendo o ciclo de aulas expositivas, que fazem uso apenas de quadro branco e
marcador para escrever.

Como pontuam Castellar e Vilhena (2010, p. 44), “[...] os jogos auxiliam a aprender a
pensar sobre o espaco em que se vive”, e contribuem para a construcdo de habilidades
geograficas. Assim, além de desenvolver determinadas habilidades sociais necessdrias ao
cotidiano, os jogos educativos contribuem no desenvolvimento de habilidades vinculadas a
Geografia.

Ainda, Oliveira e Lopes (2019, p. 174) asseveram que “ao jogar um jogo em sala de aula
os alunos devem exercitar e interiorizar modos de pensar, de raciocinar e de investigar,
proprios da ciéncia ensinada”. Ou seja, as situacdes apresentadas durante o jogo necessitam
do uso de conhecimentos geograficos para serem solucionadas.
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O Wordwall “é uma plataforma projetada para a criacdo de atividades personalizadas,
em modelo gamificado” (Fonseca Miranda, 2020). Entdo, o Wordwall surge como uma
plataforma de aprendizado interessante dentre o universo de possibilidades de novas
metodologias ativas.

Na plataforma é possivel elaborar tanto atividades interativas quanto imprimiveis; as
interativas sao reproduzidas “em qualquer dispositivo habilitado para a web”, ja as atividades
imprimiveis “podem ser impressas diretamente ou baixadas como arquivo em pdf” (Ciencinar,
2020).

Além do Wordwall, ha também uma plataforma que ja vem sendo muito utilizada no
ambito educacional que é o Kahoot; com esta plataforma é possivel elaborar atividades de
varias formas, como alternativas verdadeiras ou falsas e quiz de perguntas contendo multiplas
escolhas. O aspecto que o torna gamificado e atrativo para os alunos é o ranking de
ganhadores e as pontuagdes das respostas corretas.

As metodologias ativas que colocam o aluno como ativo nesse processo de ensino e
aprendizagem precisam ter notoriedade, cabendo aos educadores a escolha de qual
metodologia é a mais apropriada para ser utilizada em sala de aula. Até porque as
metodologias ativas contribuem no processo de formagdo emancipadora, colocando o aluno
como principal agente do processo e como sujeito ativo na aprendizagem, em contraposicao
a ideia de aluno enquanto receptor de informagdes, baseada sob a forma de educacdo
bancdria, como propde Paulo Freire, em que o professor somente faz o depdsito de
conhecimentos, e assim o educando apenas assimila o que lhe é transmitido, sem questionar.
No processo de ensino-aprendizagem, a inclusdao das metodologias ativas nas aulas contribui
para que o educando se torne um sujeito ativo. No entendimento de Silva e Moura (2020, p.
9):

O objetivo das Metodologias Ativas é projetar no sujeito aprendente a capacidade
de se colocar como agente que desenvolva o protagonismo na conquista da prépria
aprendizagem, buscando encontrar solu¢des para um problema ou uma situagdo
gue motivem a construgdo de meios para apontar alternativas que possam agregar

conhecimentos e trazer estratégias para se chegar a uma aprendizagem que possa
modificar a si mesmo ou o seu entorno.

No entanto, frente a alguns desafios temos a falta de incentivo a formagao continuada
dos professores da educagao basica da rede publica de ensino, pois é dever do Estado garantir
0s meios necessarios para que os educadores possam implementar novas metodologias de
ensino em suas aulas.

No capitulo intitulado “Os desafios que os professores encontram ao incluir as novas
tecnologias no processo de ensino”, da obra “Educacdo (Re) Criacdo”, de Beatriz Azevedo e
Maria Antonieta Pereira Tigre, é citado que ndo inserir as tecnologias digitais no ensino seria
como “atirar no préprio pé”, pois os estudantes do mundo contemporaneo estdo a frente
neste desempenho de conhecimentos do mundo tecnoldgico, sejam por meio de jogos,
computadores, videos ou celulares, e também relatam as dificuldades que os docentes
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encontram como, por exemplo, as instituicdes que nem sequer promovem acessibilidade dos
alunos a um ambiente tecnolégico (Azevedo e Almeida, 2021, p.110-134).

Outro desafio é a falta de infraestrutura nas escolas da rede publica de ensino para
gue possam ser utilizados recursos tecnoldgicos nas aulas de Geografia, a exemplo das
plataformas de aprendizagem disponiveis como o Wordwall e Kahoot, além da transmissao
de filmes relacionados aos conteudos que forem abordados, até porque o filme pode ser um
excelente instrumento didatico voltado ao ensino de Geografia.

Nesse contexto, o uso de filmes na sala de aula tem sido uma das novas metodologias
gue vém se inserindo no ensino de diversas disciplinas, como Histéria, Geografia, Lingua
Portuguesa, Ciéncias, entre outras. Napolitano (2015) e Duarte (2009) veem o filme como um
instrumento pedagdgico ludico, atraente e repleto de potencialidades.

Resultados e discussoes

O presente trabalho se justifica a fim de divulgar alguns resultados obtidos, a partir da
realizacdo de aulas de Geografia dinamicas e interativas que foram realizadas em um
estabelecimento de ensino da rede publica estadual de Sergipe, localizado no municipio de
Sao Cristovao, em que foram utilizadas metodologias ativas. Nesse caso em especifico, o
enfoque se deu nos jogos educativos digitais, mas cabe ressaltar a realizacdao da semana do
cinema, a qual proporcionou resultados excelentes, ao fazer uso do filme enquanto
instrumento pedagdgico.

A fim de romper com esse ciclo no qual os alunos se veem totalmente desmotivados a
participarem das aulas, buscaram-se maneiras de estimuld-los por meio da aplicacdo de
metodologias ativas. Assim, o primeiro jogo educativo implementado nas aulas foi o famoso
e conhecido “Jogo da Velha”, s6 que dessa vez de um jeito diferente. O conteldo abordado
em sala era o continente Oceania. Apds a aula explicativa, com o intuito de sedimentar o
conhecimento buscou-se, por meio do referido jogo, proporcionar aos educandos interagao e
efetiva aprendizagem.

Um ponto importante a ser destacado é que apesar de ser bastante conhecido, se
tornou inovador, pois ao invés de haver os simbolos tradicionais do jogo que sdo o “X” e o
“0”, estes foram substituidos por simbolos que representavam os dois paises do continente
em estudo: Austrdlia e Nova Zelandia. Logo, os simbolos eram imagens de animais
representativos de cada um desses paises. De antemao, a sala foi organizada em circulo para
ser possivel a visualizacdo de todos os educandos presentes.

Apds explicadas as orientaces, foram escolhidos entre os discentes dois alunos para
representar a equipe Austrdlia e a dois alunos para representar a equipe Nova Zelandia. Na
sequéncia, a dupla tirou par ou impar para saber quem iniciaria jogando. O professor,
enguanto mediador da atividade pedagdgica, fazia perguntas aos jogadores até que um dos
dois vencesse a partida e pontuasse. Por fim, a equipe que mais pontuasse venceria o jogo.
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Durante a atividade foi possivel perceber que a maioria dos alunos interagiu, mostrando-se
interessados pela atividade.

Outro jogo educativo, dessa vez presente no mundo digital, que desperta a atencao
dos alunos é o Kahoot. Este jogo tem uma proposta interessante para ser apresentado nas
aulas de Geografia, inclusive a versdo gratuita oferece recursos que o professor pode utilizar
para a elaboracdo de atividades criativas.

Como mencionado anteriormente, um fator importante a ser destacado é a
infraestrutura das escolas. Nesse caso, o colégio onde foram propostas as praticas
pedagégicas dispde de sala de informatica em condi¢cdes adequadas de uso, fato que ndo é
constatado entre as escolas e colégios publicos de muitas redes de ensino estadual e municipal
em territério brasileiro. O fato de estudar em um ambiente diferente da sala de aula comum,
por si ja causa euforia nos alunos; aliado a euforia, hd o fato de aprender utilizando a
ludicidade de um jogo por meio de recursos tecnoldgicos.

A atividade elaborada na plataforma foi um quiz de perguntas e respostas onde havia
tanto alternativas de verdadeiro ou falso quanto questdes de multipla escolha. Este tipo de
atividade da plataforma instiga a competitividade dos alunos, pois ao final aparece o ranking
contendo as respectivas pontuac¢des dos jogadores.

O assunto das questdes foi sobre o capitulo do livro didatico que trata da Oceania,
abordando os aspectos gerais, desde os aspectos fisicos, aqueles relativos a colonizacdo,
perpassando pelos aspectos humanos e socioecondmicos. A partir do dia que comecgaram a
ser realizadas aulas no laboratoério de informatica e no auditério, os alunos, semanalmente,
guestionavam onde seria a aula naquele respectivo dia, se seria na sala comum, na sala de
informatica ou no auditdrio. Dessa forma, é possivel perceber como o processo de ensino-
aprendizagem em Geografia pode se tornar mais leve, enriquecedor, atual e transformador,
além de ser perceptivel a importancia de um ensino que esteja centrado na vivéncia e na
realidade em que o educando vive, colocando-o como sujeito ativo desse processo.

Outro jogo utilizado nas aulas foi o Wordwall. Essa plataforma oferece a possibilidade
de atividades diversas na versdo gratuita, sendo as mais comuns: caca palavras, flashcards,
roleta giratdria, abra a caixa, questionario com perguntas de multipla escolha, jogo da forca,
palavras cruzadas, entre outras.

O universo de possibilidades que o educador tem ao seu dispor diante do Wordwall é
imenso para trabalhar os conteddos geograficos. Além disso, o que chama a atenc¢do sdo as
atividades interativas e que fazem parte realmente da realidade dos educandos, como mostra
a figura 1, a seguir.
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Figura 1 - Tipos de atividades da plataforma Wordwall
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wordwall.net

e Q Roleta aleatdria
Gire a roleta para ver qual item aparece
em seguida.
)
Que palavra esta faltand...
(ronc] o« »

( Atividade de preencher lacunas em que
K) VOCe arrasta e solta palavras em espacos
em branco em um texto.

Arraste e solte cada item no grupo
correspondente.

= Classificacdo em grupos
=

Caca-palavras

As palavras estdo escondidas em uma
grade de letras. Encontre-as o mais
rapido que puder.

f o) Jogo da forca
A Tente completar a palavra escolhendo as
ma m letras corretas.

Cartas aleatoérias
Distribua cartas aleatoriamente de um
- baralho embaralhado.

Fonte: Elaboracdo dos autores (2023).

Uma das atividades realizadas em sala foi o flashcards, recurso utilizado para efetuar
a revisdo do conteddo do bimestre que antecederia a verificacdo de aprendizagem. Nos
flashcards, primeiramente aparecem as perguntas que o professor elaborou, e conta com
tempo previamente determinado para que os estudantes respondam. Apds o aluno responder
e clicar no botdo “virar”, aparece a resposta, e assim acontece sucessivamente até finalizar o
total de perguntas elencadas. Veja como exemplo a figura 2, logo em seguida.
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Figura 2 - Atividade flashcards do Wordwall

Qual o nome doO
filme que vimosS
em sala de aula?

Foto: Arquivo pessoal dos autores (2023).

Um outro instrumento pedagodgico utilizado foi o filme, com o intuito de deixar ainda
mais criativas as aulas. Foi realizada a semana intitulada: Cinema, Geografia e sala de aula. O
filme “Geracdo Roubada” (conforme apresentado na figura 3) foi selecionado porque
apresentava tematicas relacionadas ao conteudo abordado, ja que o livro didatico trazia a
guestdo dos aborigenes em territdrio australiano. Por meio de tal discussdo, muito pertinente,
foi possivel correlacionar com a atual situacdao enfrentada pelos povos indigenas no Brasil.

Figura 3 - Exibi¢do do filme Geragdo Roubada

Foto: Arquivo pessoal dos autores (2023).

Foram utilizadas duas aulas para a exibicdo do filme, cada uma delas contendo tempo
de 50 minutos. Acerca dessas aulas, a primeira ocorreu no auditério e a segunda aconteceu
no laboratério de informatica, pois ndo havia disponibilidade para que ambas as aulas
ocorressem no auditorio. Durante o filme foi observado o interesse pela tematica em foco. Ao

longo da exibicdo, os alunos fizeram registros de cenas do filme para postarem em suas redes
sociais.
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Era nitido o quanto estavam gostando, ao ponto de o sinal sonoro ser emitido para
indicar o intervalo recreativo e de lanche e os alunos permanecerem atentos ao filme, sem
querer deixar o ambiente. Na segunda e ultima aula de exibicdo do filme, quando estava
realmente finalizando e o desfecho tdo aguardado pelo espectador aconteceu, grande parte
dos alunos comemorou com palmas.

Ap0ds a exibicao, houve discussao e comentarios. Na sequéncia, os estudantes foram
solicitados a produzir um texto dissertativo (de, no minimo, 15 linhas), de maneira que fossem
expostos os pontos chave apresentados na exibicdo do filme.

Consideracgoes finais

Este trabalho buscou mostrar a relevancia da utilizacdo de metodologias ativas na
construcao de um processo de ensino e aprendizagem em que o aluno se torna um sujeito
ativo, colocando-se como centro do processo de ensino por intermédio do desenvolvimento
do senso critico e da liberdade de construir o conhecimento em sala juntamente com o
educador, sem que haja uma transmissao de conhecimento como na educac¢do bancaria, tao
criticada por Paulo Freire.

A necessidade de inovagao possibilitou a ampliacao de horizontes, visto que foi preciso
buscar alternativas para instigar mais os alunos nas aulas, e despertd-los a adquirirem mais
interesse no processo de construgao de conhecimentos geograficos. Nesse contexto, os jogos
educativos (sejam eles, digitais ou ndo) sdo postos como instrumentos didatico-pedagdgicos
que possibilitam aprendizagem ativa.

Os resultados obtidos na turma do 92 ano do Colégio Estadual Armindo Guarana foram
perceptiveis, visto que nas verificacdes de aprendizagem as notas foram muito boas, sem
considerar as notas obtidas mediante a execucdo de atividades extras. Inclusive, uma das
questdes da verificagdo de aprendizagem versou sobre o filme exibido em sala, e ndo foi uma
questdo de facil resolugdo; exigia muita atengdo e concentragao, pois as alternativas a serem
analisadas eram longas e, mesmo assim, os educandos obtiveram um excelente desempenho.
Em uma turma de aproximadamente 35 alunos, em média, 85% marcaram a alternativa
correta.
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