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1. Introducéo

Em uma época de digitalizacdo em expanséo, onde se esta cada vez mais
integrado a internet, e por consequéncia cercado por todos os tipos de informacdes,
desde as mais desnecessarias até as mais essenciais, com uma quantidade cada
vez maior de ofertas de entretenimento e cada vez mais disponivel a “palma” da méo
através de smartphones e tablets, uma das maiores dificuldades enfrentadas por
alunos e profissionais esta em manter o foco em atividades que exigem
concentracéo e dedicacao.

Estudar e aprender j4& ndo sdo atividades tdo triviais quanto eram
antigamente, exigindo esforco adicional para se desvencilhar das distracfes
causadas pelo excesso de midias, entretenimento e informacdes disponiveis a
qualquer hora.

Dentro desse contexto vemos surgir um novo fendmeno, chamado de
gamificacdo, que consiste na utilizacdo de elementos dos jogos (mecanicas,
estratégias, pensamentos) fora do contexto dos jogos, com a finalidade de motivar
os individuos a ac¢do, auxiliar na solucao de problemas e promover aprendizagens
(KAPP, 2012).

Esse fendbmeno vem se espalhando pela educacao, aplicado como estratégia
de ensino e aprendizagem, dirigida a um publico-alvo inserido na chamada geracao
gamer, e existem resultados positivos sendo obtidos através dessas experiéncias
(SHELDON, 2012).

Na Educacdo em especial, existe o agravante da competicdo entre o
professor que deve ensinar um contetdo para seus estudantes e o atrativo causado
pelos jogos e redes sociais sobre os estudantes, que estdo mais suscetiveis a tais
distracdes (SAKATA, 2014).

Segundo Andrade e Canese (2013), em um estudo sobre gamificacdo
aplicada a aprendizagem, a abordagem da gamificacdo pode ser uma poderosa
aliada como apoio pedagdgico a aprendizagem.

Na gamificagdo é possivel encontrar saida para reter a atencdo de alunos
mais atraidos por informacdes extraclasse e € também possivel encontrar formas
mais didaticas para se ensinar conteudos as vezes tidos como assustadores pelos

alunos. Aplicar elementos dos jogos no contexto educativo traz a tona a
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transformacao do pior pesadelo de um aluno no prazer de supera-lo, dando aos
educadores um novo instrumento para resgatar a atencédo dos alunos, criando neles
um estimulo que o conteudo a ser ensinado, isoladamente, ndo conseguia geratr.

A proposta deste trabalho € explorar 0os conceitos de gamificacéo,
exemplificando alguns casos possiveis de adocdo, tendo como base esses
conceitos e a exploragéo do perfil dos alunos com dificuldades e/ou deficiéncia.

Pode-se utilizar no processo de ensino o conceito da gamificacdo, com a
finalidade de motivar os alunos e auxiliar na solucdo de um problema. Nesse
sentido, a gamificacdo é uma grande aliada as préaticas didaticas, pois torna o
aprender mais significativo pelas conquistas vivenciadas nos jogos, e com isso
consegue-se engajar, motivar e incentivar os estudantes em seu processo de
construcdo de conhecimento, além de outras possibilidades como colaboracao,
interacéo, entre outros (SABBATINI, 2013).

Diante do exposto, entdo, é possivel entender porque a aprendizagem
baseada em games (gamificacdo) estd cada vez mais popular, disponivel e
acessivel para todas as pessoas, principalmente aquelas pertencentes a nova
geracado, geracao essa que se deslumbra com metodologias afins ao seu tempo e
mais e mais se articula para aprender de uma maneira mais intuitiva e prazerosa.

Nesse trabalho, procurou-se compreender o papel dos games e da
gamificacdo enquanto recurso tecnoldgico utilizado com a finalidade de ensino
aprendizagem personalizada e adaptativa com a proposta de ser uma metodologia
inclusiva eficiente para todos os publicos, inclusive os alunos com deficiéncia.

O maior desafio para o professor é o de repensar seu papel, e o da gestao
educacional é investir na formacao de professores para que tenham condi¢cbes de
inovar suas praticas pedagodgicas com base nessas tendéncias. Os novos horizontes
estdo voltados para a mudanca de postura dos profissionais da educacdo em
relacdo a alguns paradigmas e a inclusdo de mais aprendizagem online, sistemas
hibridos (online e presencial), além dos modelos colaborativos. Essas mudancas
propiciam também a oportunidade do aluno aprender a produzir o conteudo (autoria)
para que ndo se torne apenas um consumidor, levando as instituicbes a repensarem
seu papel e a visualizarem outras abordagens diferenciadas para o aluno, na

aplicacao dos recursos digitais.



1.1 Justificativa

A justificativa para esse trabalho versa sobre o uso da gamificacdo na
educacdo como forma de inclusao de alunos com dificuldades e/ou com deficiéncia.

O intuito é promover a inclusdo desses alunos em escolas regulares, esse
assunto tem sido tema de muitas outras pesquisas e 0s resultados tém apontado a
existéncia de muitos estigmas e esteredtipos sobre o processo de aprendizagem e
desenvolvimento das mesmas. Esse fato vem gerando muita preocupagao no meio
cientifico e educacional, uma vez que essas criangas, assim como as demais, sao
detentoras de identidades tanto biolégicas quanto sociais que precisam ser
consideradas e valorizadas.

“Sobre isso Goffman (1988) explica que um individuo estigmatizado é
considerado como tendo uma caracteristica diferente daquela aceitavel pela
sociedade, ou seja, ndo se encaixa aos padroes de “perfectibilidade” e normalidade”
gue existe enquanto regra numa sociedade de producdo. Assim, a pessoa
estigmatizada é categorizada em tipos como “o diferente” (deficiente), ficando em
desvantagem aos demais sujeitos, e por esse motivo é tratada de maneira diferente
pela sua comunidade que a partir de conceitos equivocados, como por exemplo,
acreditar que a deficiéncia primaria € uma doenca, age de forma preconceituosa.

Para quem tem deficiéncia, existe a tecnologia assistiva, composta de
recursos que auxiliam na comunicacao, no aprendizado e nas tarefas diarias.

Com o mesmo intuito de promover a inclusdo, ha jogos que divertem e

ensinam alunos com e sem deficiéncia.

1.1 Objetivos

1.2.1 Geral

Este trabalho objetiva explorar os jogos e exemplificar maneiras de explora-
los nas salas de aula, com auxilio do leque de ferramentas que eles disponibilizam.

Alguns jogos serdo mais bem detalhados nos capitulos adiante.

1.2.2 Objetivos Especificos



De modo a alcangcar o objetivo geral pretendido, foram delineados os

seguintes objetivos especificos para a pesquisa:

a) Abordar brevemente a formacg&o de conceitos por uma crianga e quais
as principais dificuldades no processo de aprendizagem do aluno deficiente.

b) Mostrar 0 uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem e suas
contribuicdes nesse processo, além disso, discutir o conceito da gamificacdo e qual
a estrutura para implementar esse conceito no processo de ensino-aprendizagem.

C) Apresentar a interagao que 0S jogos proporcionam.

d) Disponibilizar diferentes experimentacdes: assim como em grande

parte dos games, muitas vezes ndo ha um unico caminho que conduz ao sucesso.

1.2 Metodologia

Este trabalho contém a metodologia de pesquisa bibliogréfica, tais como:
livros, revistas, internet e informacfes sobre a Gamificagcdo na Educacgéo, buscou
atingir os objetivos do estudo na perspectiva de identificar, compreender e
redimensionar a Gamificacdo como ferramenta educacional de incluséo.

Os instrumentos para se atingir os objetivos da inclusdo do aluno com
necessidades educativas especiais na escola sdo necessariamente o conhecimento
das teorias educacionais e das propostas existentes neste sentido, e sua divulgacao
aos profissionais da Educacéao tais com os professores que estdo mais perto desses
alunos todos os dias, aprendendo e ensinando com 0S mesmos, para que ocorra a
sensibilizagdo e a conscientizagdo da comunidade escolar.

Numa perspectiva qualitativa, a analise e interpretagdo dos dados
disponibilizados na pesquisa bibliografica buscaram averiguar os fatos e
contextualiza-los com as teorias relacionadas ao objeto de estudo, apresentadas

anteriormente e, consequentemente, realizar possiveis conclusdes.



2. Pressupostos tedricos

Com o intuito de preparar o caminho para os resultados e discussdes do
capitulo posterior serdo abordados aqui 0s pressupostos tedricos que ajudaram a
preparar o constructo teorico dessa pesquisa, para tanto, seguem-se as principais

abordagens que fundamentaram o tema proposto.

2.1 Consideracdes sobre a aprendizagem do aluno com deficiéncia

Ao assumirmos uma turma passamos a nos constituir como um grupo
homogéneo que embora apresente diferencas na aparéncia e no comportamento
tentamos fazer com que esse grupo aprenda um conjunto de informacdes
constantes de um curriculo que ndo tem como prioridade as diferencas. Porém ha
que se atentar, para o fato de que embora esses alunos sejam uma classe, na
realidade ndo formam uma unidade, é perceptivel as diferencas, mesmo que néo
sejam levadas em consideracdo. Existem variaveis ali presentes que faz de cada
aluno uma pessoa singular.

Cada um com uma histéria de vida peculiar, com caracteristicas culturais
préprias, com realidades de vida familiar, social e econdmica bastante diferenciada.
Isto torna cada aluno um sujeito de aprendizagens Unico, que precisa ser conhecido
e reconhecido para obter sucesso no processo de ensino aprendizagem. Cada aluno
tem um conhecimento da realidade, que foi construido em sua historia de vida e néo

pode ser ignorado no processo de ensinar.

Cada um tem necessidades educacionais especificas e o professor tem que
responder pedagogicamente, caso queira cumprir com seu papel.
Independentemente das condi¢cdes e diversidades dos alunos, todos os
sistemas escolares podem e devem criar condi¢cdes para o atendimento da
imensa maioria dos educandos com necessidades especiais. (SOARES,
2002)

Todo e qualquer aluno pode apresentar necessidades educacionais
especiais, ocasional ou permanente. Precisamos considerar toda essa diversidade
que envolve nosso espaco educacional. E preciso focalizar ndo o aluno em si, mas
as respostas que a escola pode oferecer a cada um para que ocorra a
aprendizagem pretendida.

A diversidade esta presente em nossa vida a partir do nosso nascimento.
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Para Filho (2003, p.167) “A diferenca é antes de tudo uma realidade concreta,
um processo humano e social, que os homens empregam em suas préticas
cotidianas e encontra-se inserida no processo histérico”.

Temos a nossa frente um mundo a ser descoberto e construido, assim,
vamos crescendo e convivendo com o novo até o dia em que nos deparamos com
as rupturas impostas pelo preconceito. Ficamos entdo com uma grande vontade de
banir tudo o que € diferente de nosso meio, 0 que nos incomoda. Tentamos adiar 0
encontro com a diversidade, tentamos criar uma zona de conforto para nos
restringirmos a ela. Embora ninguém seja igual ao outro, criamos “Padrbes de
Normalidade” e passamos a acreditar que o que foge desses padrdes néo presta ou
tem valor inferior, e assim, esse contato causa-nos desconforto, e nos remove do
nosso comodismo.

Transportando essa diversidade para a educacdo, nos deparamos com
dificuldades para lidarmos com um namero incontavel de formas de agir, de pensar,
de aprender. E muitas vezes € bem mais comodo querer que todos os alunos
aprendam ao mesmo tempo, da mesma maneira, que tenham as mesmas

habilidades e o0s mesmos interesses.

Ao sensibilizarmos os professores para a identificacdo das diversidades
sociais, culturais, emocionais e fisicas, sejam elas de carater individual ou
coletivo, estamos contribuindo para o seu comprometimento com a
aprendizagem e o desenvolvimento de seus alunos, evitando, assim, que
essas diferencas se tornem causa de evasdo e de exclusdo escolar.
(SOARES, 2002, p. 191)

Para que sejam repensados os valores, e 0s problemas que envolvem a
educacado na perspectiva da diversidade e buscar encontrar caminhos na busca de
solucdes, sdo necessarios que aconteca muitas discussdes com toda comunidade
escolar, para que tais valores e posicionamentos sejam repensados e solucdes
encontradas.

E necessario que ocorram mudancas curriculares, pedagodgicas,
metodoldgicas e da estrutura fisica da escola.

A LDB n°. 9.394/96 indica no capitulo V, Art. 59 “Os sistemas de ensino
assegurardo aos educandos com necessidades especiais: | — curriculos, métodos,
técnicas, recursos educativos e organizacdo especifica, para atender suas

necessidades”.



As adaptacfes e mudancas que estdo previstas na lei sdo agentes
facilitadores no processo de ensino-aprendizagem dentro da diversidade, mas outros
elementos: pais, professores, dire¢éo, coordenacao, e os sistemas educacionais sao
essenciais para o apoio ao desenvolvimento dos alunos. Os dispositivos legais por si
s6 ndo definem o Projeto Educacional, mas sim como ele é operacionalizado, dentro
da realidade de cada comunidade escolar.

Para Carvalho “Se normas institucionais sdo fundamentais para estabelecer
diretrizes coletivas, ndo séo suficientes para estabelecer diretrizes coletivas, ndo sao
suficientes para garantir transformagdes éticas, conceituais e atitudinais”.

Leis e acBes devem andar paralelamente e € preciso criar programas de
apoio ao corpo docente e discente. Gerar relacbes de confianca entre 0s
educadores, educandos e pais para juntos envolverem a sociedade na busca de um
mundo mais igualitario.

E preciso pensar se apenas o ato de colocar todas as criangas na mesma
escola é satisfatorio para promover a incluséo.

Somente a aglomeracdo no mesmo ambiente escolar ndo € suficiente para
consolidar o processo da educacao inclusiva. Antes de tudo se faz necessario a
inclusdo do ser humano de forma global e irrestrita na sociedade. Nao imputando a
ele arbitrariamente a sua permanéncia em espacos com barreiras fisicas e
sensoriais que |he impecam a locomocdo. E preciso que a infraestrutura dos
ambientes seja coerente com 0s principios da inclusdo. Tem que se buscar o
respeito a estes alunos oferecendo instalagdes, tecnologias e equipamentos aptos a

recebé-los sem restri¢oes.

Apenas demonstrarem comocdo ndo € o suficiente para que ocorram
mudancas. E preciso desmistificar essa cultura preconceituosa. E preciso
gue as escolas se tornem espacos vivos de acolhimento e de formacéo para
todos os alunos e de como transformd-las em ambientes educacionais
verdadeiramente inclusivos. (MANTOAN, 2003, p.55)

Além da preparacdo do espaco escolar a preparacdo do corpo docente de
forma a dar-lhes esclarecimentos e formacdo que contemplem suas dificuldades
para que ndo se sintam impotentes e/ou insuficientes é fator primordial na transicéo
desse processo. E preciso uma formac&o inicial e continua e de qualidade. Faz-se
necessario uma formacédo que crie um movimento de desconstrucdo do modelo
educacional excludente e por consequéncia na construcdo de novos paradigmas

gue desafiem a recriacéo do sentido de educar.
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E essencial que os professores se adaptem a este novo processo, pois é
preciso um novo olhar para com as pessoas com necessidades educativas
especiais. Superando a visédo, padronizadora e classificatéria que condena a todos
que dela fugirem. Mesmo as praticas discriminatorias menos explicitas, quase que
imperceptiveis, que sdo tao cruéis quanto as mais duras e que devem ser totalmente
desestimuladas. Entender que deficiéncia ndo é doenga é um passo importante para
aceitacdo das diferencas. Ter uma necessidade educativa especial ndo significa a
incapacidade para a aprendizagem. Apenas ela acontece em ritmos diferenciados,

h& um espaco de desenvolvimento real e as possibilidades que nela se anunciam.

2.1.1 Formacao de conceitos em um aluno com deficiéncia

Desde o0 nascimento, o homem tem seu desenvolvimento motor,
perceptocognitivo e sécio emocional, promovido por sua interagdo com 0 meio em
gue vive. Esta interacdo se da por meio de sua acdo, de suas experiéncias, de suas
atividades (BRANDAO, 1992; CAVICCHIA, 1993; ECKERT, 1993; THIESSEN &
BEAL, 1995; DE VITTA, 1997).

Existem atividades que sdo proprias de cada idade e que permitem
aprendizagens apropriadas as suas caracteristicas e necessidades particulares. A
integracdo da crianca deficiente na escola deve fazer parte dos objetivos de todos os
profissionais que trabalham com essas criancas, ha medida em que o ambiente
escolar lhe permite a experimentacado de uma diversidade maior de atividades. Estas
promovem o desenvolvimento global da crianga, o aprimoramento de habilidades e
capacidades, a superacdo de dificuldades e a descoberta de que € parte integrante
e atuante de uma sociedade. Também, possibilita a criangca normal aprender que o
ambiente social € constituido de diferentes pessoas, com diferentes caracteristicas e

gue estas diferencas devem ser respeitadas.

Os ambientes inclusivos concorrem para estimular os alunos em geral a se
comportarem ativamente diante dos desafios do meio escolar,
abandonando, na medida do possivel, o0s esteredtipos, o0s
condicionamentos, a dependéncia que lhes séo tipicos, sejam normais ou
pessoas com deficiéncias. (MANTOAN, 1997a, p. 125)

Santos compartilha com estas idéias e ressalta:

As pessoas humanas se desenvolvem na medida em que agem e interagem
num mundo de diversidade e de enriguecimento com o heterogéneo. Torna-
se, portanto, imprescindivel o convivio com a diferenca, e 0s processos de
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ensino e aprendizagem ndo podem ser pasteurizados e homogeneizados
sob a ameaca de formacéo de identidades prejudicadas pela pobreza de
estimulos e de situacdes. (Santos 1998, p. 49)

Uma atmosfera saudavel e os recursos que a comunidade pode prover vao
colaborar do mesmo modo para o desenvolvimento da motricidade, da linguagem,
da competéncia social e cognicdo, bem como da estrutura genética da crianca
deficiente.

Para Vygotsky, “o conhecimento é estabelecido socialmente na esfera das
relacbes humanas”.

Ou seja, é pela aprendizagem nas relagdes com 0s outros que a crianca vai
estabelecendo seu conhecimento que permite o desenvolvimento mental, afetivo e
motor.

Em outras palavras, a interferéncia precoce apropriada e sélida, a
aprendizagem no meio familiar em habitos diarios e o convivio social é que
ocasionardo a reboque o desenvolvimento da crianga deficiente, suavizando as suas

dificuldades.

2.2 O uso da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem e suas
contribuicdes

No mundo digital de hoje as instituicbes de ensino estdo enfrentando uma
crise motivacional. A maioria das escolas, em todos os niveis de escolaridade,
independentemente do pais em que se encontram ou da quantidade de recursos
disponiveis, jA& nao consegue engajar seus alunos utilizando o0s recursos
educacionais tradicionais.

Na sociedade do conhecimento, a informag&o e o tempo tornaram-se alguns
dos principais ativos. Considerando-se que as pessoas passam muitos anos de suas
vidas em escolas, gera-se a necessidade de encontrar novos meios de romper as
barreiras que o ensino tradicional tem imposto as novas geragfes, bem como novas
formas de encantar e engajar seus alunos.

Os jogos digitais fazem sucesso desde a década de 1980, e sua popularidade
s6 fez aumentar nas décadas seguintes. Atualmente, fazem parte do dia a dia dos
chamados nativos digitais. Entretanto, essas novas geracdes sao formadas pela

maior parte da forca produtiva e ainda frequentam instituicbes de ensino nos mais
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diversos niveis e modalidades. Desses aspectos decorre o crescente interesse em
saber como os jogos digitais podem ser usados para apoiar 0 ensino e a
aprendizagem em ambientes de educacao formal.

A gamificacdo de atividades educacionais € uma das possibilidades de
aplicacdo dos jogos digitais para a educacdo, o que se buscara apresentar nesse
trabalho.

Segundo Navarro, o criador do termo gamificacdo ndo obteve sucesso em
sua primeira aplicacao: [...]

em 2003, o programador britanico Nick Pelling estabeleceu a consultoria
chamada Conundra (em portugués, charada), cujo objetivo era redefinir
normas e regras de funcionamento de empresas e inddstrias, com a
utilizacdo da gamificacdo. E nesse contexto que a palavra gamification foi
empregada pela primeira vez. Apesar de Pelling nédo ter tido sucesso, em
2005, foi fundada a empresa Bunchball, a primeira plataforma de
gamificacdo que aplicou elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de
jogos em empresas, a fim de conseguir maior engajamento dos funcionarios
e melhores resultados. (NAVARRO, 2013).

Segundo Kapp, quando se utiliza a gamificagdo no campo educacional, deve-
se diminuir a énfase que a maioria dos autores da ao fato de a gamificacdo ajudar as
pessoas a fazer coisas que de outra forma considerariam chatas. Por isso, o autor

define o termo como

“a utilizagdo da mecéanica (game-based mechanics), sua estética
(aesthetics) e o pensamento baseado em estrutura e dindmica (game
thinking) dos jogos, para envolver as pessoas, motiva-las a acdo, promover
a aprendizagem e resolver problemas”. (KAPP, 2012).

Os games tém regras e objetivos definidos. Pode ser apenas uma colecéo de
tarefas com pontuagdo e algum tipo de recompensa. Existe a possibilidade de
perder. Perder pode ou ndo ser uma possibilidade, uma vez que o objetivo é motivar
as pessoas a entrar em acéo e fazer algo. As vezes, apenas o ato de jogar o game
ja é intrinsecamente gratificante. Ser intrinsecamente gratificante é opcional. Os
games geralmente sao caros e dificeis de desenvolver.

A gamificagdo & geralmente mais facil e mais barata de se implementar. O
conteudo é geralmente transformado para caber na histéria e nas cenas do game.
Normalmente recursos com aparéncia de game sdo adicionados, sem realizar
muitas alteragdes no conteudo.

Quando apresenta as teorias educacionais que podem ser aplicadas a
gamificacdo em educacgao, Kapp destaca a motivagcdo como um fator-chave para os

games, afirmando que:
190



O entendimento da motivacao intrinseca (gerada de dentro para fora) e da
extrinseca (que depende de um fator externo para existir), bem como a
relacdo entre ambas, é fundamental para o conceito de gamificacdo. (KAPP,
2012).

2.2.1 Estruturas e mecanicas de gamificacao

Podem-se destacar diversas estruturas e mecanicas de gamificacdo conforme
proposto por Lands e Bédard (2011) e por Zichermann e Cunningham (2011),
estratégias como conquistas, recompensas, niveis ou progressdo, missées (ou
objetivos), pontuacédo, entre outras. Algumas delas sdo explicadas a seguir:
Conguistas e Recompensas

A conquista € uma forma de recompensar o usuario quando este conclui um
determinado objetivo. Este objetivo pode ou nédo estar relacionado ao fluxo comum
do sistema ao qual o usuério estd submetido, ou seja, 0 usuario ganha recompensas
por completar objetivos que estdo diretamente relacionados ao fluxo de execucédo da
aplicacao (por exemplo: criar uma conta de usuario) ou também ao completar tarefas
nao relacionadas ao fluxo comum da aplicacao (por exemplo: realizar dez compras
em um més), com o objetivo de induzir o usuario a exercer determinadas agoes.
Uma série de conquistas forma uma espécie de colecdo de méritos, conquistados a
partir de ac6es executadas no ambiente em questao
Niveis (progressao)

A progressao permite que os usuarios visualizem o quéo longe podem ir. Um
importante recurso que pode ser utilizado com a progressao € a atribuicdo de status
ou patente, ou seja, para cada nivel que o usuario alcanca, uma nova patente é
atribuida a ele, por exemplo, Novato, Intermediario, Especialista, entre outras. Esta
estratégia também pode ser usada em conjunto com as Conquistas. Quando o
usuario passa para o proximo nivel, uma conquista ou recompensa é desbloqueada.
Missdes (objetivos)

O uso de missdes € util quando se quer definir certos objetivos para o usuario,
ou quando se quer que este execute uma determinada sequéncia de acdes, por
exemplo, adicione 5 novos amigos e envie mensagens para pelo menos 3 deles. A
ferramenta LingualLeo atribui como objetivo que o usudrio atinja o nivel 15 de
experiéncia. E usual que, ao completar uma missdo, 0 usuario receba uma
recompensa de forma a motiva-lo a continuar completando missdes e

consequentemente, a atingir seus objetivos.
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Pontos

Este parametro pode ser usado com diferentes objetivos, como
acompanhamento do usuario durante a interagdo com o sistema, estimulo para o
usuario, métrica do desenvolvimento do usuario e de seus resultados.
Personalizagéo

A personalizacdo pode se caracterizar de diversas formas (personalizacao do
ambiente, perfil, entre outras), este item permite que itens dos sistemas sejam
transformados pelo usuario. Diferentes ferramentas podem oferecer esta mecéanica
para permitir que o usuario modifigue parte ou tudo referente a certos itens no
sistema, como por exemplo, perfil de usuério, funcionalidades do ambiente, entre
outros.

E importante ressaltar que as escolhas e mudancas que esta mecanica
oferece devem ser disponibilizadas de forma gradual para o usuério, evitando que
este se desmotive por haver auséncia de desafio ou que 0s acessos a estas
mudancas ocorram de forma demasiadamente facil.

Coleta

Esta mecéanica tem como idéia a caracteristica humana de juntar recursos
para uso futuro. Pode ser explorada como tendéncia em relagdo a elemento
motivacional.

Presentes

Diversos jogos sociais utilizam desta mecanica para promocao e
recrutamento de novos jogadores. Consistem em dar algo a alguém para receber
algo em troca. A intencdo desta mecanica ndo € o valor, mas sim a diversao, que
como consequéncia, gera engajamento.

Surpresa e Prazer inesperado

Surpresas positivas podem gerar sensagdo de prazer no individuo. Este
elemento deve ser estimulado nas experiéncias do individuo, de forma a criar niveis
de engajamento duradouros. A forma de utilizar esta mecanica varia e depende dos
efeitos 0s quais se espera. E possivel tomar como exemplo um evento inesperado
(por exemplo: um novo objetivo que deve ser completado em um curto intervalo de
tempo) que pode ocorrer enquanto o0 usuario busca completar um objetivo. A
disponibilizagdo de uma recompensa ao término deste evento pode fazer com que o

usuario se sinta engajado por um grande periodo de tempo
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Reconhecer e realizar

Esta mecanica consiste diretamente no reconhecimento do ambiente e das
regras deste ambiente por parte do usuario para entdo realizar as tarefas, como por
exemplo, compreender o funcionamento de um sistema de perguntas e respostas e
as formas de maximizar o desempenho da realizagdo destas atividades (acertar sem
errar, completar os exercicios rapidamente, entre outras).

Varios modelos motivacionais podem ser aplicados ao desenvolvimento de
atividades gamificadas, como o Modelo ARCS (Atencédo, Relevancia, Confianca e
Satisfacao); a Teoria Malone de Instrucdo Intrinsecamente Motivadora; os Principios
de Design Instrucional de Lepper para Motivacdo Intrinseca; a Taxonomia da
Motivacao Intrinseca (Lepper e Malone); o Condicionamento Operante (Skinner); e a
Teoria da Autodeterminacao, entre outros.

Também existem varias teorias para aplicacdo em aprendizagem baseada em
games, entre elas: a Prética Distribuida; Scaffolding (Andaimes); Memoria Episodica;
Aprendizagem Cognitiva; Teoria da Aprendizagem Social; e Teoria do Flow.

Na maioria dos textos sobre a gamificacdo aplicada a educacdo, séo
destacadas as qualidades do método, tais como o0 quanto pode engajar estudantes
desmotivados, o aumento do tempo de retencdo da informagéo pelo uso de games,
a possibilidade de cada um progredir respeitando seu tempo e habilidades, e varios

outros aspectos positivos.

2.2.2 A gamificagdo como ferramenta de incluséo

As atividades ludicas possuem maior eficiéncia no processo ensino-
aprendizagem por agradar, entreter, prender a atencdo e entusiasmar, transmitir
informagdes de formas variadas, estimulando diversos sentidos ao mesmo tempo,
sem serem cansativas.

A gamificagdo e 0s jogos educativos apresentam conteudo e atividades
praticas com objetivos educacionais baseados no lazer e diversdo. A motivacdo do
aprendiz acontece como consequéncia da abordagem pedagdgica adotada que

utiliza a exploragéo livre e o ludico.

Os jogos educacionais aumentam a possibilidade de aprendizagem além de
auxiliar na construgdo da autoconfianca e incrementar a motivagdo no
contexto da aprendizagem. (FALKEMBACH, 2002, p. 3).
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Os games e a gamificacdo sdo exemplos de atividades ludicas que servem de
apoio para esse novo cendrio, no qual as novas tecnologias tém provocado
transformacdes, incluindo nossa realidade social e, consequentemente, a escola.

Para atender as atuais exigéncias, faz-se necessaria a adequacdo do
processo educacional. Os recursos da gamificacao e jogos séo eficazes e eficientes
para a capacitacdo do aluno com deficiéncia, desenvolvendo sua autonomia,
socializacdo, habilidades, valores, atitudes e seu poder de tomada de deciséo.

Cada vez mais o0s jovens interagem e muito do que aprendem sobre 0s
recursos tecnolégicos vem da troca com seus pares e pela mediacao de irmaos mais

velhos ou amigos, conforme evidencia Munguba et al. (2003, p. 39):

“[...] o videogame jogado em grupo favorece a apreensao de estratégias de
aprendizagem, de processamento, afetivas e a metacognicdo, podendo
constituir-se em excelente recurso no sentido de prevenir dificuldades de

aprendizagem e capacitar a crianga para sua realidade”.

Como visto, os games e a gamificagdo séo ferramentas e recursos que
objetivam a incluséo, a diversidade e a interacdo. Por isso, ndo seria possivel deixar
de lado o seu papel com os alunos com deficiéncia e, até mesmo, pessoas com altas
habilidades e superdotacédo, que também tém, em geral, dificuldade de adaptacéo

ao espaco escolar tradicional.

3. Proposta do trabalho

A presente pesquisa, de abordagem qualitativa, ocorrera no més de setembro
do corrente ano. O instrumento de coleta de dados sera uma amostragem através de
entrevista semi-estruturada que tem como centro de suas atencdes a aplicacdo da
Gamificagdo como Ferramenta de inclusdo do aluno com deficiéncia,
especificamente o uso dos recursos da gamificacdo por professores do CREIA
(Centro de Referéncia em Educacgdo Inclusiva Ativa) e da Escola Municipal
Professora Maria Aparecida Martins Prado (MAMP) da cidade de Tim6teo-MG. Além
dos professores, serdo também entrevistados alguns alunos, e também a direcéo da
escola, objetivando a existéncia de pontos comuns nos resultados obtidos. A analise
tentara responder como esses professores utilizando-se dos recursos da
gamificacdo alcancardo resultados satisfatorios no processo de ensino

aprendizagem, procurarei conhecer as concepg¢des dos entrevistados a respeito do
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tema e as dificuldades para implementagdo na préatica pedagogica. A entrevista sera
realizada através de perguntas de forma escrita, podendo ser utilizado também
alguns recursos tecnoldgicos para documentar as entrevistas. A entrevista abordara
questbes relativas ao professor e ao ensino, ao aluno e a aprendizagem, e em
seguida a escola e a estrutura pedagdgica, permitindo obter informacdes relevantes
sobre o objeto de estudo. Através de pesquisas, em livros, revistas, internet e com
profissionais da educacéo foram formuladas as seguintes perguntas para aplicacao:

1. Durante a sua formacdo académica, vocé cursou disciplina(s) voltada(s)
para a utilizacao de Tecnologias na Educac¢ao?

2. Vocé fez cursos de aperfeicoamento/capacitacado e/ou especializacao para
utilizar Tecnologias na Educacéo?

3. Vocé utiliza algum recurso tecnolégico em sala de aula e/ou no curso que
esta matriculado como aluno?

4. Quais tipos de recursos vocé utiliza?

5. Existem dificuldades para utilizar os recursos tecnolédgicos disponiveis em
sua escola e/ou polo?

6. Vocé acha que com o uso de recursos da gamificacdo na sala de aula
facilita o processo de ensino e aprendizagem?

7. Com que frequéncia vocé utiliza o Laboratorio de Informatica na escola
com os alunos?

8. Quais fatores contribuem para 0 pouco uso de recursos tecnolégicos pelos
professores?

9. Vocé se interessa em participar de palestras e/ou oficinas sobre o0 uso da
Gamificacdo como ferramenta de inclusdo na educacao?

10. Como vocé atualiza a respeito do uso das tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem? (pergunta para os professores)

11. Algum professor ja levou a turma para o laboratorio de Informética? O que
foi ensinado? Como foi a participagao da turma? (Pergunta para os alunos)

12. O professor encontrou dificuldades com relagdo a utilizagdo do
computador? O professor domina o conteido? (pergunta para os alunos)

13. Com relacdo a sua escola, ha um laboratério de informatica? Se sim,
guantos computadores had e como é o acesso dos alunos a este laboratério? Como

sdo adquiridos os softwares e como € a manutencao? (pergunta para a escola)
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14. A escola tem um planejamento que adote o uso das tecnologias da
informag&o e comunicacao na aprendizagem? (pergunta para a escola)

15. Quais sdo os maiores motivos que podem levar o professor ao ndo uso da
informatica em sala de aula? (pergunta para professores, alunos e escola).

Todo o material coletado na entrevista sera transcrito, apresentando 0s
resultados para a analise sobre a realidade do educador frente aos recursos da
gamificacdo, posteriormente sera discutido os resultados que podem ser alcancados
a partir dessas aplicacoes.

Serdo apresentados também o0s conceitos de gamificacdo que poderdo
futuramente ser empregados visando a melhoria do processo de ensino

aprendizagem e a convivéncia dos alunos.

4. Desenvolvimento

E preciso entender, primeiramente, que a Educacdo Inclusiva veio se
construindo em um panorama soécio-histérico como um desafio a ser transpassado
tanto por docentes quanto por discentes e até mesmo pelas instituices de ensino.

O termo “Gamificagdo”, de acordo com Pimenta e Almeida (2013, p. 1308), a
Gamificagdo “consiste na utilizagdo de elementos de jogos em contextos que nao
sdo de jogos, ou seja, 0 uso da logica dos games aplicada a diferentes contextos
sociais”.

“‘Este novo conceito proporciona uma experiéncia motivadora e engajante,
principalmente por aqueles que sdo chamados “nativos digitais” e que a educagao
convencional ndo estimula mais como deveria dentro do processo de ensino
aprendizagem”. (HEBECKER; REGENBRECHT, 2011 apud FADEL, 2014, p. 196).

Este trabalho procurou apresentar o conceito da gamificacdo e buscou
demonstrar que ao utilizar elementos de jogos é possivel motivar e engajar os
alunos em um processo educativo. A proposta foi apontar que a gamificagdo é um
recurso que amplia as possibilidades para que o processo de ensino-aprendizagem
tenha éxito dentro do contexto da Educacao Inclusiva, através de uma proposta com
foco no aluno com deficiéncia.

Foi possivel averiguar nessa pesquisa que algumas ferramentas e estratégias

estdo sendo implementadas, principalmente no Creia (Centro de Referéncia
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Inclusiva Ativa) em Timéteo, mas ainda ha um caminho a ser percorrido a fim de que
amplie as oportunidades, capacidade e aumentem o processo de acessibilidade,
ampliando a utilizacdo dos recursos e ferramentas de acessibilidade que auxiliam os
alunos, tais como Lente de Aumento, Narrator, On-Screen Keyboard e os softwares
Motrix, DosVox, Jaws, dentre outros, facilitando assim sua interagdo, comunicacao e
aprendizagem dos alunos. A figura 1 mostra o prédio do CREIA (Centro de
Referéncia em Educacdo Inclusiva Ativa) que trabalha com os alunos com
deficiéncia. Na figura 2 os alunos cegos e surdos tendo aula de informatica com os

recursos da gamificagao.

Figura 2 - Acervo pessoal.
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4.1 Pesquisa Qualitativa

Foram realizadas 12 entrevistas no Creia, e 15 entrevistas na Escola MAMP

com aproximadamente 45 minutos de duragcédo, com professores, alunos e equipe

diretiva sobre o uso dos recursos da Gamificacdo como ferramenta de inclusdo. Os

entrevistados pertenciam a realidades distintas, com o0 objetivo de se obter uma

visdo mais completa dos atributos mais importantes da educacéo inclusiva. A

pesquisa visou a obtencdo de informacbes que permitam a identificacdo dos

principais atributos associados a realidade do ensino inclusivo a partir da

gamificacdo, atendendo assim o objetivo deste estudo. Os dados obtidos foram

utilizados, em conjunto com as informacdes da revisdo da literatura, na elaboragao

do questionario e na andlise dos resultados.

Perguntas CREIA Escola Totais
(Centro de Municipal
Referéncia Maria
em Educagéao Aparecida
Inclusiva Martins Prado
Ativa)
Durante a sua formagédo académica, vocé Sim (03) Sim (02) Entrevistados
o NZo (09) N&o (13) 27)
cursou disciplina(s) voltada(s) para a Sim (05)
L _ . Né&o (22)
utilizacéo de Tecnologias na Educacao?
Vocé fez cursos de Sim (01) Sim (02) Entrevistados
. _ No (11) Né&o (13) 27)
aperfeicoamento/capacitacao elou Sim (03)
. . . Nao (24)
especializagdo para utilizar Tecnologias
na Educacao?
Vocé utiliza algum recurso tecnolégico em Sim (03) Sim (07) Entrevistados
) NZo (09) Né&o (08) 27)
sala de aula e/ou no curso que esta Sim (10)
, N&o (17)
matriculado como aluno?
Quais tipos de recursos vocé utiliza? Comput./Intern. Comput./Intern. Entrevistados
(03) (07) (12)
Objetos de Objetos de Comp./Net
Aprendizagem Aprendizagem (20)
(02) (00) OA (02)
Existem dificuldades para utilizar os Sim (05) Sim (05) Entrevistados
o _ o N&o (07) N&o (10) 27)
recursos tecnolégicos disponiveis em sua Sim (10)
) N&o (17)
escola e/ou polo?
Vocé acha que com o uso de recursos da Sim (07) Sim (12) Entrevistados
N&o (04) Né&o (03) 27)
Sim (19)
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gamificacdo na sala de aula facilita o Nao (07)
processo de ensino e aprendizagem?
Com que frequéncia vocé utiliza o 1x por semana 1x por semana Entrevistados
o N (01) (01) (16)
Laboratério de Informatica na escola com | 2x ou mais (04) 2x ou mais (04) 1x (02)
2x ou+ (08)
os alunos?
Quais fatores contribuem para o0 pouco Estrutura (03) Estrutura (07) Entrevistados
] Falta de incentivo | Falta de incentivo (27)
uso de recursos tecnoldgicos pelos (09) (08) Estrutura (10)
Incentivo (17)
professores?
Vocé se interessa em participar de Sim (08) Sim (09) Entrevistados
- N&o (04) N&o (06) 27)
palestras e/ou oficinas sobre o0 uso da Sim (17)
. . . N Né&o (10)
Gamificagdo como ferramenta de incluséo
na educacao?
Como vocé atualiza a respeito do uso das Cursos on-line Cursos on-line Entrevistados
: . (03) (02) (16)
tecnologias no processo de ensino e Nenhum (04) Nenhum (05) Sim (05)
. Outros (01) Outros (01) N&o (22)
aprendizagem?  (pergunta para 0S
professores)
Algum professor ja levou a turma para o Sim (02) Sim (03) Entrevistados
. N _ N&o (00) N&o (00) (05)
laboratério de Informéatica? O que foi | Participagdo ativa | Participagéo ativa Sim (11)
. . . (04) (05) Nao (00)
ensinado? Como foi a participagdo da Participagdo
ativa (09
turma? (Pergunta para os alunos) (09)
Com relacdo a sua escola, ha um Sim (12) Sim (15) Entrevistados
. _ o _ N&o (00) N&o (00) (27)
laboratério de informatica? Se sim,| Computadores Computadores Sim (27)
. ) (15) (22) N&o (00)
quantos computadores ha e como é o Computadores
L 37
acesso dos alunos a este laborat6rio? (37)
A escola tem um planejamento que adote Sim () Sim () Entrevistados
_ _ B N&o (X) N&o (X) (06)
0 uso das tecnologias da informacdo e Sim (00)
L _ N&o (06)
comunicacgao na aprendizagem?
(pergunta para a escola)
Quais sdo os maiores motivos que podem Conhecimento Conhecimento Entrevistados
(03) (02) 27)
levar o professor ao ndo uso da Incentivo (03) Incentivo (06) Conhecimento
Outros (06) Outros (07) (05)

informatica em sala de aula? (pergunta

para professores, alunos e escola).

Incentivo (09)
Outros (13)

Seguem o0s principais pontos comentados pelos entrevistados:
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- A politica de uma educacdo com uso das Tic’'s demorou muito para ser
implementada nas universidades e isso tem influéncia direta nos paradigmas criados
sobre seu uso como recurso de aprendizagem.

- O custo de se especializar em cursos da area ndo compensa, pois existe
muita resisténcia para implementar as atividades com os alunos. Isto se deve a falta
de estrutura ou a falta de incentivo por parte do curriculo escolar.

- O uso dos recursos gamificados tem grande eficacia comprovada, a escola
gue oferece tem grande vantagem sobre as que nao oferecem essas aulas.

- Tentativas de implementacdo ndo sdo escassas, mas exige-se quebra de
paradigmas para alcancar os resultados de facilitador da aprendizagem.

- Uma escola bem administrada é muito importante, para que os profissionais
sintam a vontade para experimentar 0S recursos.

- A capacitacdo é muito importante e existe disponibilidade em aprofundar no
assunto, desde que seja para a implementacédo definitiva dos recursos. EXxiste
comprometimento da equipe com a qualidade e interatividade no processo de ensino
e aprendizagem.

- O uso dos recursos ndo deve se restringir apenas a execu¢do do que foi
solicitado nas disciplinas, mas na convivéncia com o aluno com deficiéncia buscando
as melhores solugdes para a melhoria da incluséo.

- Propostas que ndo demonstrem o entendimento das necessidades do aluno
dever ser descartadas.

Em geral, o sistema estd mais focado na oferta de uma solugéo
“‘empacotada” do que no conhecimento da realidade das escolas.

- Existe uma necessidade de padronizar um Projeto Pedagdgico que inclua o
aluno deficiente respeitando suas diferencas, pois ninguém é igual, de forma a
padronizar uma metodologia de ensino.

Como dito, os recursos que auxiliam na motivacao e justificam-se no uso da
gamificacdo para uma Educacgéao Inclusiva, faz com que a aprendizagem seja feita
de forma natural e espontanea, desenvolvendo as aptiddes e ampliando a
possibilidade de incluséo. Seja o aluno convencional ou portador de necessidades
especiais, em ambos o0s casos € possivel avaliar que o desenvolvimento e o

aprendizado se tornam algo mais prazeroso e a Educacdo Inclusiva Gamificada
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pode ser considerada o start game de uma educacdo cada vez mais eficiente,
motivadora e eficaz.

Visto que ja temos algumas iniciativas louvaveis sendo implantadas como o
caso do CREIA (Centro de Referéncia em Educacdo Inclusiva Ativa) que realiza
atendimentos e a integracdo dos alunos com deficiéncia. Na escola MAMP (Maria
Aparecida Martins Prado) existe uma predisposicdo a melhorar ainda mais a
integracdo dos alunos com deficiéncia que fazem parte do seu quadro, a partir do
conhecimento de algumas ferramentas como Lente de Aumento, Narrator, On-
Screen Keyboard e os softwares Motrix, DosVox, Jaws e NVDA que foram
apresentadas.

5. Concluséao

Encontrou-se nos conceitos de Gamificagdo uma maneira solida de utilizar os
jogos em favor do ensino inclusivo em sala de aula.

O presente trabalho consolidou-se de modo relevante e significativo a medida
que no decorrer do processo de estudo proporcionou a elaboracdo de reflexdes e
andlises a partir da investigacdo bibliografica, com foco nos aspectos peculiares e
inclusivistas da Gamificacdo, e, em especial, nas especificidades dos alunos
deficientes como uma proposta para um ensino e aprendizagem integralizada.
Dessa forma, esta pesquisa forneceu subsidios para alimentar e fortalecer a
formacao de opinidao e construcdo de uma visdo animadora de uma educacao mais
atrativa e motivadora, seja no percurso realizado, seja nas contribuicbes ampliadas,
as quais poderdo ainda ser acrescentadas.

A utilizacdo de um jogo e de elementos de gamificacdo atinge seus objetivos
ao prender a atencdo do aluno e fazé- lo buscar a superacdo dos desafios
propostos.

A investigagdo sobre os fundamentos de uma Educagédo Inclusiva e a
gamificacdo, partindo da definicdo dos seus proprios pressupostos e utilizando-os
para desvelar suas bases epistemoldgicas permitiu uma contextualizacdo breve de
como 0s recursos tecnolégicos gamificados podem, através de ferramentas
apropriadas, serem utilizados para um processo de inclusdo na educagéao, tanto de
pessoas com necessidades especiais quanto para as novas geracdes que ja

nascem nos contextos digital e virtual, aléem das reflexdes sobre conquistas e
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desafios que essa modalidade deve ampliar e superar para que a incluséo seja feita
de forma eficiente e efetiva. O processo de inser¢cado dos recursos gamificados e 0s
fundamentos tedricos metodologicos que norteiam a area da educacdo foram
discussbes que auxiliaram no aprofundamento do debate sobre o enfoque
construtivista, bem como sobre o paradigma emergente nesses contextos social e
educacional, demonstrando a grande importancia que os games e a gamificacéo
possuem para ajudar no processo de ensino aprendizagem mais colaborativo e
participativo. Assim nessa conclusdo € possivel afirmar que os games e a
gamificacdo s&o grandes colaboradores para as inclusbes social e digital, que na
época atual se fazem necessérias para a vida de qualquer individuo, independente
das suas limitacGes, sejam elas fisicas ou financeiras, proporcionando condi¢des de
adaptabilidade e inclusdo para todos os interessados em adquirir conhecimentos e
aptidées necessarias para a praxis da vida.

Foi possivel observar ainda que os recursos tecnologicos gamificados podem
contribuir para um processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, motivador e
eficaz, porque — ao inserir estrategicamente as atividades gamificadas dentro do
processo de ensino — fazem com que os discentes interajam e venham a aprender
em razdo de "quererem" aprender e ndo s6 porque lhes foi imposta uma
determinada atividade.

Obviamente, percebeu-se que muito ha que se pesquisar sobre o tema ainda,
visando ao aprimoramento e a efetividade desses recursos no processo de ensino
aprendizagem.

Com base nesses pressupostos, sugere-se que mais pesquisas sejam
realizadas com o objetivo de compreender melhor como uma educacéo inclusiva e
com foco no aluno pode proporcionar um avango significativo no processo de
ensino, principalmente buscando aporte nas teorias da aprendizagem. Independente
de tais sugestdes, ora apresentadas por esse estudo, esse estudo e pesquisa, esta
longe de esgotar as questdes que afloram, pretendendo entdo aquecer o debate
sobre o Uso da Gamificagdo como recurso de Inclusao, a necessidade da formacao
continuada dos profissionais envolvidos, a atribuicdo dos games e da gamificacéo, a
ludicidade, entre outras questdes norteadoras que versam sobre o tema abordado e

gue precisam de mais debates e inferéncias.
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Seguramente nao tenho o anseio de finalizar a discussado sobre o assunto.
Deixar em aberto todo o debate para nédo fechar, nem esgotar o caminho para a
inclusédo foi a aspiracéo e inspiracdo, uma vez que o caminho da inclusdo tende a
crescer e se fortalecer ainda mais. Numa sociedade tdo preconceituosa como a
nossa, a pretensao foi demonstrar que o uso dos recursos gamificados para inclusao
pode ser uma realidade nas escolas. A finalidade foi deixar uma pesquisa que desse
apoio a professores, coordenadores, diretores, funcionarios, pais, enfim, para todo
aguele que, muitas vezes, estdo desinformados ou pouco esclarecidos e tendem a
rejeitar as propostas da educacéo inclusiva. Acreditamos que as pessoas antes de
ter necessidades educativas especiais sdo seres humanos dotados de inUmeras

possibilidades e com um grande potencial a ser trabalhado.
5.1 Trabalhos Futuros

Como possibilidade de exploracdo em trabalhos futuros, existe uma gama
grande de oportunidades. Uma dessas possibilidades € a elaboracdo de um evento
com oficinas para demonstracdes praticas. Uma segunda possibilidade seria a
criacdo de uma integracdo dos recursos gamificados com outros softwares de
analises estatisticas.

O tema gamificacao € amplo e de facil exploracdo, ndo sendo a construcao do
jogo a unica forma de explora-lo. Outros possiveis trabalhos, por exemplo, poderiam
focar na elaboracdo de uma metodologia de ensino que utilizasse elementos de
games, sem necessariamente ser um jogo.

Estabelecer espacos escolares inclusivos, apropriar os espacos fisicos para
atender a demandas de acesso e criar perspectivas de acolhimento aos alunos com
deficiéncia. Nao somente repaginar o espaco fisico, mas compreender que € preciso
ter competéncia e formacdo constante do professor para que este possa entender
que a educacgédo de alunos com deficiéncia ndo seja vinculada ao assistencialismo,
mas na busca de uma aprendizagem de sucesso com planos e metas, projetos

politicos pedagogicos elaborados para o aluno obter desenvolvimento.
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