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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo do Curso de Especializagdo em Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo para a Educacdo Basica ¢ composto pelo memorial, relato das atividades
desenvolvidas durante as disciplinas do curso e do projeto didatico. O projeto didatico foi
desenvolvido em uma Escola da Rede Estadual de Ensino, local de trabalho da autora. A
escola localiza-se na regido central da cidade, considerada de porte médio, atendendo criancas
do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental. Possui um espaco satisfatorio com quadra de
esportes, biblioteca, refeitorio, sala de informatica, 11 salas de aula e completou 111 anos de
existéncia em 2018. As atividades do projeto foram realizadas em uma turma de 5° ano e
também com um aluno que necessita de Atendimento Educacional Especializado de uma
turma de 2° ano. Foram utilizados variadas Tecnologias da Informa¢ao e Comunicagao (TIC),
relacionadas ao conceito de gamificacdo na realizacdo das atividades. Os recursos utilizados
em relacdo as TICs foram internet, datashow, jogos digitais e também quebra-cabecas. Os
resultados obtidos propiciaram aos alunos atitudes mais competitivas e contato com as
tecnologias, transformando as atividades em algo mais interessante e dindmico, com o que

concluimos que os alunos gostaram das situagdes propostas.

Palavras-chave: Gamificagdo. Jogos. Tecnologias da Informagao e Comunicagao.
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1. MEMORIAL

1

“O que sabemos é uma gota, e o que ignoramos é um oceano.’

Isaac Newton

A frase de Isaac Newton que inicia este memorial expressa de forma singular o que
acredito sobre a educagdo. O que sabemos ¢ uma gota e o que devemos buscar ¢ o oceano,
aquilo que ignoramos e que muitas vezes desejamos saber, ou ainda demonstra que temos
muito a saber. E o ser professora exige de nds essa busca que ¢ constante, pois cada ano
diante de uma nova turma, uma nova historia se escreve e novos desafios surgem.

Diante disso, sempre busco me atualizar e o curso de pés-graduagdo em Tecnologias
da Informac¢do e Comunicagdo na Educa¢do Basica era um sonho, sempre olhava o site
esperando que ele fosse ofertado, até que um dia as inscrigdes estavam abertas e ndo tive
duvida, fiz minha inscri¢do. Fiquei bastante ansiosa, principalmente, porque ndo tinha muito
tempo atuando como professora na educacdo basica e em alguns momentos pensei que nao
seria selecionada para o curso, mas consegui!

O curso teve inicio em outubro de 2017 e, ao ter contato com a grade curricular, enchi-
me de curiosidade e de ansiedade por fazé-lo. Essa pos-graduacdo por ser um curso a
distancia exige uma ambientacdo e as expectativas eram grandes: participar das atividades,
foruns, chats, questiondrios online, hangouts e outras atividades que exigiam muita leitura e
escrita. Tive uma grande dificuldade que foi em relagdo aos prazos a serem cumpridos na
realizacdo das tarefas.

O curso exigiu muita disciplina e organizagdo e, em alguns momentos, tive muitas
davidas. Sana-las em um curso a distdncia torna-se um pouco complicado, porque nem
sempre o tutor estd disponivel no momento em que precisamos.

Uma decepgdo surgiu quando ndo pude comparecer ao primeiro encontro presencial e
conhecer as pessoas que nos orientavam durante o curso. A sensa¢do de estar em um ambiente
de conhecimento como ¢ a Universidade e ter de uma forma singela a oportunidade de
adentrar nesse meio foi uma sensa¢do unica e, particularmente para mim, um espaco em que
todos devem ter acesso para que a constru¢do de uma sociedade mais justa e ética seja
possivel.

E nesse ponto vale a pena usar as célebres palavras de Paulo Freire: “Educag@o nao
transforma o mundo. Educacdo muda pessoas. Pessoas mudam o mundo”. Compartilhando o

mesmo pensamento sempre busco uma forma de estar buscando formagdo frente a tantas



dificuldades que hoje o sistema educacional brasileiro apresenta e tentar dar um pouco de
esperanca aqueles que necessitam e que encontramos muitas vezes na escola. O futuro da
nacdo a margem da sociedade. Um pouco de desabafo!

O memorial realmente como uma forma de escrita como afirma Prado e Soligo (2007,
p.9) é o “registro de vivéncias, experiéncias, memorias e reflexdes que vem se mostrando
imprescindivel, ndo s6 para tornar publico o que pensam e sentem os profissionais e futuros
profissionais, mas também para difundir o conhecimento produzido em seu cotidiano”.

Pensar sobre as vivéncias e as experiéncias enquanto profissional da educagdo me
deixa a vontade, acredito que o que falta a todo 0 momento em nossa profissdo ¢ voz. Mostrar
que dentro da sala de aula cada dia ¢ uma nova histéria, um novo problema a resolver,
solugdes a serem encontradas e o “DESAFIO” de sermos melhores com o que temos em
nossas escolas e que, na realidade, ndo ¢ o que ¢ desejavel e, muitas vezes, ndo ¢ nem o
necessario.

Quantas vezes fazemos investimentos com nosso proprio dinheiro para tornar nossas
aulas melhores e, na maioria das vezes, fazemos por respeito aqueles que sdo 0s mais
importantes desse processo e, como disse Nelson Mandela: “nossas criangas sdo o0 nosso
maior tesouro. Eles sdo o nosso futuro. Aqueles que abusam delas rasgam o tecido da nossa
sociedade e enfraquece a nossa na¢do”. Como profissional somos mal interpretados quando
dizemos que fazemos por amor. Enquanto profissionais fazemos o melhor com o que temos e
damos o exemplo, ndo desanimamos frente aos desafios diarios apesar de serem muitos.

Vale relembrar também a minha carta de intencdo, item pedido para acesso ao curso de
pos-graduacdo, porque para escreve-la, inspirei-me nos muitos profissionais que ainda nao
tém a facilidade de lidar com as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo e alguns até
apresentam muita dificuldade.

Ao refletir sobre esse quadro, minha voz interior me dizia para ndo ser assim. Mais um
motivo para buscar o conhecimento... E ainda voltando ao exemplo dos profissionais que nao
tém facilidades com as tecnologias, vemos alguns e 14 no fundo pensa, reflete, ndo quero ser
como ele... E aqui penso que o exemplo arrasta tanto para o bem quanto para o mal, isso exige
cuidado. Entdo escolhi fazer a pos-graduacao.

A caminhada no curso comegou com a disciplina chamada modulo zero que propiciou
uma ambientacdo com a utilizagdo de varios recursos do ambiente virtual e com orientagdes
sobre netiqueta, por exemplo, como fazer referéncias e orientagdes, sobre o cuidado que se

deve ter para evitar o plagio nos trabalhos académicos e também como organizar o tempo e



poder estudar melhor, entre outros assuntos que sdo importantes para se tornar um bom
estudante.

Essa disciplina, a meu ver, foi a mais dificil pela adaptagcdo ao cumprimento das datas,
e nela tive problemas com o prazo em uma das atividades. Essa disciplina representou o
primeiro passo entre muitos que viriam, mas acredito que obtive um resultado satisfatorio.

A segunda disciplina Processos Cognitivos propiciou perceber as contribuigdes da
neurociéncia para melhorar a concep¢do de aprendizagem que se tem e o que mais me
chamou a atenc¢do foi a questdo de, enquanto aluna da pos-graduacdo, refletir sobre o meu
processo de aprendizagem e, assim, poder perceber semelhancgas e diferengas no processo de
ensino como professora. Foram utilizados varios recursos nas atividades como férum, videos,
produgdo de texto, estudo de caso, palavras cruzadas, entre outros.

A terceira disciplina Educag¢do por Internet comegou a nos direcionar para as
tecnologias, seu uso nos diversos segmentos educacionais e ainda nos fez perceber os
cuidados que se deve ter no ambiente virtual, pois o cyberbullying ¢ uma realidade, além de
mostrar como lidar com esse tipo de situacdo. Essa disciplina apresentou um novo desafio — o
de realizar um trabalho coletivo a distancia — e tive um pouco de dificuldade no inicio, mas no
final as coisas foram se resolvendo por si s6 e os problemas em relagdo ao trabalho acontecem
da mesma forma que num trabalho realizado presencialmente.

A quarta disciplina Tecnologia da Informag¢do e Comunicagao I foi, a meu ver, a mais
importante e a que mais exigiu de ndés no que se refere ao trabalho coletivo e a utilizar
variados tipos de tecnologias para a comunicacdo entre os integrantes do grupo. Foi uma
disciplina que nos fez usuarios das tecnologias e perceber que muitas vezes somos capazes de
desvendar seus mistérios, o que nos falta realmente ¢ a oportunidade de estar em contato com
elas. E mais uma vez elaboramos um texto coletivo com embasamento de variados textos que
foram disponibilizados na plataforma.

A quinta disciplina Computador na Sala de Aula trouxe discussdes sobre a utilizag@o
do computador em sala de aula e como atividade tinhamos que tirar uma foto de algum espaco
escolar e fazer um comentario sobre ela. Tivemos orientagdes de como realizar esse tipo de
trabalho em sala de aula, como utilizar a interatividade de maneira geral na escola. Nessa
disciplina fui apresentada ao termo que no momento ¢ o tema do meu Trabalho de Conclusao
de Curso que foi a gamificagdo.

A sexta disciplina Gestdo Escolar Informatizada foi uma disciplina que fez com que
percebesse que por meio de uma simples planilha eletronica, podemos usar dados importantes

para a gestdo escolar e para a melhoria do ensino. Ao avaliar meu processo de aprendizagem,
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percebo que ndo me identifiquei muito com a disciplina, sempre hd uma que nos deixa com a
sensagdo de que ndo alcangcamos o objetivo, talvez pelo seu formato muito “tradicional” e
mesmo tendo a consciéncia de que como professora ¢ algo de suma importancia dentro do
ambiente escolar.

A sétima disciplina Produ¢do de Material Pedagogico fez com que colocasse a mao na
massa e elaborei um cartdo pessoal, fiz a diagramagdo de uma pagina, a capa de uma revista e
um cartaz. Foi muito interessante, pois utilizamos varios recursos e aprendemos como usar
letras, cores, espagos etc.

Na oitava disciplina Técnicas e Métodos para uso de TIC na sala de aula, tive contato
com o termo letramento digital, multiletramentos e pedagogia por projetos. A partir de leituras
sobre os temas citados criamos projetos didaticos com a utilizacdo de diferentes recursos
tecnologicos.

A nona disciplina Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo II, confirmou sua
importancia no curso. Foram-nos apresentadas as metodologias ativas e as inovagdes
sustentada e disruptiva que, consequentemente, sdo as novas tendéncias de aprendizagem.
Nessa disciplina foi possivel realizar mais um trabalho coletivo — o PAPI — que também foi
realizado em TIC I e um video de animagdo, um trabalho com o género textual roteiro, a
criagdo de um blog e a postagem nele de coisas relacionadas ao curso, como as atividades
realizadas nas disciplinas TIC 1 e TIC II (video, PAPI, roteiro, entre outros). Essa foi
disciplina que mais trouxe conceitos novos e atuais ao meu processo de formacao.

Considerei o curso de outono como uma disciplina, mas infelizmente ndo realizei as
tarefas propostas e me arrependi, ja4 que foi um tema muito interessantes e pratico. Nele a
proposta foi oferecer recursos ja bastante conhecidos como o Movie Maker, o Power Point, os
REAs que sdo materiais utilizados para o ensino, a aprendizagem e pesquisa que se utiliza de
qualquer suporte ou midia, que sdo de dominio publico ou possuem licenga aberta e que
podem ser usados e também adaptados por outras pessoas.

Os REAs podem incluir variados recursos como: livros didaticos, cursos, médulos,
artigos, videos, testes, softwares, entre outros que possam disseminar o acesso ao
conhecimento (UNESCO, 2011). Além disso, foi disponibilizado diferentes tipos de materiais
para mostrar a utilizagdo de cada um dos recursos citados anteriormente, como videos, links,
sites, cartilhas, entre outros. Tudo isso para que o professor os utilize na sua pratica
pedagogica.

Cada disciplina permitiu-me crescer e aprender muito, pois ndo se passa ileso ao

conhecimento organizado e com objetivos. Com certeza por tudo que passei algo ficou... Em
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grandes propor¢des ou em pequenas. Considero que na minha vida profissional tenho outro
olhar, um olhar mais agugado, mas tenho muito a aprender e novamente como dizia Paulo
Freire: “Ninguém ignora tudo, ninguém sabe tudo. Por isso, aprendemos sempre”.

O tempo passa, medos e ansiedades vao dando lugar a seguranca, mas o maior desafio
de qualquer curso de graduagdo ou pos-graduagdo, enquanto aluna é com certeza o Trabalho
de Conclusdo. Confesso que, neste curso, esse processo tem se mostrado mais tranquilo, s6
um pouco!

Mas aqui estou, perto da conclusdo da pds-graduag@o, um tijolinho a mais na minha
busca pelo conhecimento. Luto por ele a cada instante, dentro e fora de sala de aula. Acredito
na educacdo e a busco com todas as minhas for¢as, mas a0 mesmo tempo a sinto distante,
porque um grande nimero de pessoas ainda ndo consegue, tem dificuldade de estar onde me

encontro. A educac¢do sozinha ndo da conta de tudo...
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2. RELATOS PRODUZIDOS NAS DISCIPLINAS

2.1 Educagdo por Internet e Processos Cognitivos

As atividades a serem descritas fazem parte das disciplinas Educagdo por Internet e
Processos Cognitivos, em que algumas foram realizadas em conjunto.

Na disciplina Educagdo por Internet, os conteudos estudados dizem respeito a
educagdo a distancia, seus conceitos e o papel do aluno que aparece como coautor na
construcao do processo de aprendizagem e que desenvolve habilidades e competéncias em um
local que mais lhe agrada. Em outros momentos de estudo, utilizou-se analise de informacdes
sobre o uso da internet em varios segmentos, bem como os riscos ¢ as atitudes que se devem
ter em relacdo ao cyberbullying, algo que acontece nas redes sociais € que pode ter os mesmos
impactos psicologicos nas pessoas envolvidas como acontece na “vida real”. Ainda estudou-
se como a internet pode ser um caminho promissor para o aprimoramento das estratégias ou
metodologias no processo de ensino e aprendizagem.

Essa atividade foi desenvolvida nas semanas 5 e 6, entre os dias 27 de novembro e 3
de dezembro de 2017. Foi realizada de forma individual e a atividade que a antecedeu foi uma
produgdo de texto coletivo sobre cyberbullying e a seguinte referiu-se a avaliagdo final
individual.

O produto final da disciplina foi criar uma proposta de intervencdo pedagogica
fazendo uso de uma rede social, atividade realizada de forma individual e ndo foi necessario
utilizar outras fontes, pois a atividade pode ser considerada uma pratica a ser desenvolvida em
sala de aula. A proposta foi simples adequando-se ao grau de dificuldade do segmento de
ensino a ser atendido que, no meu caso, foi 0 5° ano do Ensino Fundamental.

Na disciplina Processos Cognitivos, os contetidos estudados foram a construgdo do
conceito de “o que sdo processos cognitivos”, as contribui¢cdes da neurociéncia que ajudam a
desvendar alguns pontos que podem auxiliar a compreender melhor os processos cognitivos e
melhorar o trabalho do profissional da educacao.

Na disciplina foi possivel refletir sobre a propria aprendizagem ao longo do tempo e
também como alunos e professores podem criar estratégias que facilitem a aprendizagem e
como a motivagao faz diferenca nesse processo.

A revolucdo da informacgdo trouxe desafios aos professores e ao mesmo tempo a
escola como sendo o lugar que deve despertar a curiosidade, o interesse dos alunos em

aprender. Diante de alguns relatos de professores no decorrer da disciplina foi possivel eleger
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caminhos a seguir no que diz respeito a acdo pedagdgica e também licdes de como realizar
inovacgdes na area educacional.

Além disso, foi apresentada a questdo da avaliacdo que ¢ de suma importancia no
processo educacional e que deve ser concebida como reavaliacdo do processo, como forma de
melhorar a pratica e sempre manter o foco nas acgdes para que o aluno alcance a
aprendizagem.

Na disciplina Processos Cognitivos, a proposta final foi a de desenvolver uma
atividade de ensino em que fosse utilizada uma rede social, no caso foi o Whatsapp. Ela foi
desenvolvida na semana 5 nos dias 3 a 9 de Dezembro de 2017. Essa atividade foi realizada
de forma individual e a que antecedeu foi estudo de caso de professoras apresentados em
forma de videos e a que a sucedeu foi a aprendizagem que modifica a pratica, também foi

realizada individualmente.

2.2 Disciplina: “Educacdo por internet”

O professor fez a proposta de intervencdo pedagodgica em sala de aula utilizando
qualquer rede social, indicando o tema ou conteudo abordado, o objetivo, o0 ano para o qual a
proposta foi pensada etc.

A minha proposta de intervengdo pedagogica aconteceu na rede social Facebook pelo
fato de a maioria dos alunos possuir um perfil nessa rede e também por permitir o envio de
videos, trocas de mensagens instantaneas, interacdo com as pessoas que estdo conectadas e
que fazem parte de seu grupo, compartilhamento dos mais variados conteudos e ainda as
curtidas que podem ser utilizadas em todas as postagens e que os adolescentes gostam muito.
O publico alvo foi alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.

A disciplina estudada foi Lingua Portuguesa e o conteudo abordado foi acentuacdo
grafica, sindnimos e antonimos. A atividade foi realizada da seguinte forma:

1° momento: o aluno deve pesquisar as regras de acentuagdo grafica e postar na rede
inbox para o professor;

2° momento: os alunos devem dar um exemplo de palavra acentuada e justificar a sua
regra de acentuacdo e para desafia-los as palavras nao podem se repetir;

3° momento: os alunos devem escrever uma palavra e escrever o seu sindnimo e seu

antonimo e também nao podera ser repetida;
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4° momento: sera disponibilizado por meio da rede social um video explicativo sobre
cada assunto elencado na proposta. Somente apds a realizagdo das atividades como forma de
consolidar mais o conteudo.
Com esta proposta esperou-se que o aluno atingisse os seguintes objetivos:
* Compreender as regras de acentuacao;
* Fazer uso das redes sociais;
* Reconhecer antonimos e sindnimos ¢ a sua utilizagao.
A avaliagdo foi de acordo com a participacdo de cada um e de forma continua durante

todo o processo de aprendizagem.

2.3 Disciplina: Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo - Plano de Ag¢do Pedagogica
Inovadora (PAPI)

Disciplina: Tecnologia da Informacdo e Comunicagao I

Grupo de Trabalho/Equipe: GTT 6 - WHATSAPP NOS PROJETOS ESCOLARES.

1 - Nome do Projeto: Gincana interdisciplinar pelo WhatsApp

2 — Questao/Problema: nossos alunos estdo cada vez mais conectados as diversas redes
sociais, demonstrando estarem atraidos por esses canais de comunicagdo. Dessa forma, as
redes sociais, como o WhatsApp, podem ser ferramentas eficazes na gera¢do do processo de
ensino fazendo com que eles sejam mais participativos, pois quando o contetdo ¢ introduzido
de forma mais atraente, dindmico, os alunos passam a ter maior interesse procurando novas
formas de resolver os problemas apresentados em sala de aula.

3 — Publico Alvo: o PAPI visou atender alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental, ou seja, do 6° ao 9° ano.

4 — Disciplinas envolvidas: a proposta foi interdisciplinar envolvendo as seguintes
disciplinas: Lingua Portuguesa, Matematica, Historia, Geografia, Ciéncias, Arte, Educagao
Fisica.

5 — Contetdos explorados e contextualizados: a ideia inicial era o desenvolvimento de
uma gincana interdisciplinar. O professor deveria dividir a turma em equipes e essas estariam
participando em um grupo da turma na rede social. A atividade seria realizada no decorrer de
uma semana em que a cada dia uma disciplina desenvolveria as perguntas/atividades da
gincana, tudo por meio do grupo do WhatsApp, relacionando o desafio conforme o contetido

abordado pela disciplina no decorrer daquela semana.
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6 — Justificativa: o desinteresse escolar tem sido motivo de preocupagdo para gestores
e educadores. A necessidade da promocao de atividades que despertem a atengdo e o interesse
por parte dos alunos torna-se um desafio atual. O uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo no processo de aprendizagem facilita a assimilacdo e construgdo de
conhecimentos, permitindo a interatividade entre professores, alunos e, consequentemente, a
melhoria dos processos de ensino e aprendizagem.

7 — Objetivos:

* Desenvolver o estimulo e interesse dos alunos pelos conteudos lecionados em cada

disciplina;

* Promover a participag@o dos alunos nas atividades propostas em sala;

* Desenvolver a cooperagdo e participacdo dos alunos por meio das atividades em

equipe;

* Aproximar professores e alunos;

* Trabalhar a interdisciplinaridade dos conteudos de forma ludica;

* Melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

8 — Artefatos e recursos digitais utilizados: a proposta para uso do WhatsApp em sala
de aula seria por meio de jogos, uma vez que estamos trabalhando com uma Acao Pedagdgica
Inovadora. A ideia inicial seria o desenvolvimento de uma gincana interdisciplinar. O
professor dividiria a turma em equipes e essas estariam participando em um Grupo da Turma
na rede social WhatsApp. As atividades seriam elaboradas pelo professor de cada contetudo
curricular. Serdo enviados links ou arquivos com as atividades propostas para o representante
do grupo e ele compartilharia com os outros alunos e, assim, comegariam a planejar as tarefas.
Eles estariam interagindo em grupo, discutindo as questdes propostas por meio do
smartphone. A atividade foi planejada para ser realizada no decorrer de uma semana em que a
cada dia uma disciplina desenvolveria as perguntas/atividades da gincana, tudo por meio do
grupo do WhatsApp.

9 — Planejamento e Desenvolvimento:

Formagdo de equipes de alunos na sala por um professor orientador (definido
anteriormente entre os professores, podendo ser um professor orientador por turma);

Formagdo de Grupos na rede social WhatsApp, de acordo com o nome da equipe.
Exemplo: “6° ano — Equipe A”; “7° ano — Equipe B”;

Adicionar os participantes de cada equipe de alunos conforme seu grupo na rede social

WhatsApp;



16

Estabelecimento de um cronograma de desafios lancados por cada professor conforme
sua disciplina;

Aplicacdo dos desafios e tabulagdo das respostas corretas (professor orientador);

Divulgacdo dos resultados ao final de cada dia. Caso a experiéncia fosse positiva
haveria a possibilidade do PAPI ter duracdo de um bimestre. Nesse caso, os resultados seriam
divulgados ao final da semana.

10 — Resultados Esperados: ao final do projeto, houve uma maior troca de experiéncias
entre alunos e alunos, alunos e professores, maior interagdo, maior interesse pelos contetidos
lecionados em cada disciplina e melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Com a
utilizagdo das TIC em sala de aula os alunos podem desenvolver atividades explorando novas
maneiras de resolver problemas, vivenciar novas experiéncias e ainda possibilitar o acesso a

informagdes e as novas tecnologias e como utiliza-las.

2.4 Disciplina: Computador em sala de aula

A atividade a ser descrita faz parte da disciplina Computador em sala de aula e foi
realizada durante a semana 3 no periodo de 11 a 17 de fevereiro do corrente ano. A atividade
foi realizada de forma individual e propunha descrever as ideias principais relacionadas ao
conceito de gamificacdo na escola e para realiza-la foram disponibilizados textos e videos.

A atividade também exigiu a leitura de outras fontes para um melhor entendimento
dos conceitos trabalhados na disciplina. Com isso foi possivel perceber que a gamificacao
possui a mesma logica dos jogos e que se confirma a partir da competi¢do, desafios, niveis de
dificuldade, placar, tempo restrito, premiacdes, situagdes essas que chamam e prendem a
atencdo dos jovens e adolescentes e também das criangas. Sendo assim, a gamifica¢do
apresenta-se como mais uma estratégia de melhoria do processo de ensino-aprendizagem.

A atividade que antecedeu foi um questionario em que, a partir de uma leitura,
teriamos de identificar como se deu o funcionamento, criagdo da TV Escola, o programa Salto
para o Futuro, o Instituto Nacional de Cinema Educativo e o Projeto SACI levando também
em consideracdo a arte, a linguagem e a técnica na produgdo de programas audiovisuais. A
atividade que a sucedeu foi tirar uma fotografia em um ambiente escolar e fazer um
comentario sobre a mesma.

A tarefa ficou bem objetiva em relacdo aos conceitos e percebeu-se que ¢ um recurso

que nos dias atuais pode e deve ser utilizado como recurso didatico em sala de aula
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principalmente nos anos finais do Ensino Fundamental e posterior, pois jogos digitais atraem

esse publico de maneira bem abrangente.

2.5 Disciplina: Gestao Escolar Informatizada

A atividade a ser descrita faz parte da disciplina Gestdo Escolar Informatizada e foi
realizada durante a Ultima semana da disciplina como uma forma de consolidar todos os
conteudos. Foi realizada em quatro unidades tematicas sendo uma unidade dedicada a revisao,
compreendendo o periodo entre 28 de janeiro de 2018 e 02 de marco de 2018.

Na unidade I foi disponibilizado o texto “Introducdo a gestdo escolar informatizada” e
a partir dele foram realizados debates no féorum da disciplina. Na segunda unidade foi
disponibilizado o texto “Gestdo Escolar: dimensdes administrativa, financeira e pedagogica” e
foram apresentadas possibilidades de gestdo com a criagdo de planilhas eletronicas e
participagdes no forum. Na terceira unidade, nos foi apresentado o Sislame e como utiliza-lo
para uma boa gestdo na escola. Na quarta unidade foram disponibilizados textos e videos que
tratam da utilizagdo de ferramentas informacionais para a gestdo de politicas na escola bem
como a importancia de um planejamento. E a ultima unidade, a de revisdo, foi uma forma de
consolidacdo dos contetidos estudados em toda a disciplina em que elaboramos uma resenha
com as principais ideias e conceitos de cada unidade estudada de forma critica.

A tarefa foi uma resenha critica que ficou bem objetiva em rela¢do aos conceitos. Com
isso foi possivel revisar os contetidos estudados e ao mesmo tempo foi uma preparagdo para a
realizagdo da avaliagdo presencial. A atividade proposta foi realizada de forma individual e
ndo se aplica na escola de forma direta, mas contribui para a tomada de consciéncia da
importancia das tecnologias a favor do trabalho de gestdo dentro das escolas e diante dos
dados conseguidos entender que ¢ possivel garantir os direitos dos educandos bem como
possibilitar que a fun¢ao da escola seja de fato alcangada.

A atividade que a antecedeu foi um férum que tratou de um software para gestdo
escolar de grandes sistemas informacionais para a implementagao de politicas e a que sucedeu

foi a avaliagdo presencial.
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3. PROJETO DE TRABALHO

3.1 Identificacdo de um problema

Os jogos, de maneira geral, s3o recursos importantes para o processo de aprendizagem
e hoje ganham um novo formato: o digital. Aparecem com muitos atrativos e com certas
caracteristicas que os diferem dos jogos tradicionais. Ao mesmo tempo, a partir dos jogos
digitais, surge o conceito de gamificagdo que ¢ a utilizagdo de elementos de jogos em
situacdes de ndo jogos e que podem oferecer motivacdo, desafios, engajamento, metas,
controle, entre outros atributos na figura do jogador. (VIANNA et al., 2013 apud FADEL et
al., 2014).

Para conseguir compreender a importancia desses conceitos em educagao, precisamos
saber como utilizar os jogos digitais e a gamificacio na sala de aula, quais fatores
motivacionais da gamificacdo e como utilizar a gamificag@o e os jogos digitais no processo de
aprendizagem ja que nossos alunos vivenciam e utilizam Tecnologias da Informagdo e

Comunicacao e elas podem auxiliar no espago escolar a alcancar os objetivos educacionais.

3.2 Levantamento de hipoteses e solugdes

As tecnologias sob a face dos jogos digitais podem ser utilizadas pelo professor em
sua jornada didria em sala de aula para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Parte-se
da hipotese de que os atuais conceitos em gamificacdo e jogos digitais em sala de aula
funcionam como facilitador no processo de ensino-aprendizagem inspirando atividades em
projetos de trabalho para alunos do Ensino Fundamental, j& que esses demonstram muito
interesse pelos jogos digitais e pela gamificagdo que sdo elementos de variados jogos usados
em situagdes de ndo jogo.

Além disso, esses jogos, na maioria das vezes, sdo conhecidos por eles e causam um
grande interesse devido as suas caracteristicas Unicas como enredo, cenario, estratégias que
dependem da agdo do jogador, situacdes que podem ser consideradas motivadoras e

desafiadoras.
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3.3 Mapeamento do aporte teorico-cientifico

Ao falar de jogo, Kishimoto (2017, p.13) afirma que “ndo ¢ uma tarefa considerada
facil, pois o jogo, a palavra em si, pode ser entendido de modos diferentes, isso mediante as
varias situacdes que dependendo do contexto, um mesmo comportamento pode ser entendido
como jogo ou nao jogo”. Com isso, essa concep¢ao dependera da cultura, por exemplo, um
indio com arco e flecha mirando um animal em sua aldeia, para uma pessoa externa parece
uma brincadeira, mas para a comunidade indigena ¢ um treinamento profissional que garantira
a sobrevivéncia de todos, a partir disso que se torna tao dificil definir o jogo.

Ao levar em consideracdo os estudos realizados pela Université Paris-Nord, eles
apontam niveis de diferenciagdo para os jogos que assumem trés niveis que podem ser
explicados da seguinte forma: o jogo em um primeiro momento ¢ totalmente dependente da

linguagem e de cada contexto social (KISHIMOTO, 2017).

Enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade lhe
atribui. E este o aspecto que nos mostra por que, dependendo do lugar e da época, os
jogos assumem significa¢des distintas. Se o arco ¢ a flecha hoje aparecem como
brinquedos, em certas culturas indigenas representavam instrumentos para a arte da
caca e da pesca. Em tempos passados, o jogo era visto como inutil, como uma coisa
ndo séria. J& nos tempos do Romantismo, o jogo aparece como algo sério e
destinado a educar a crianga. Outros aspectos relacionados ao trabalho, a inutilidade
ou a educagdo da crianca emergem nas varias sociedades, em diferentes tempos
histéricos. No Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda sio
empregados de forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituagdo neste
campo. Enfim, cada contexto social constroi uma imagem de jogo conforme seus
valores ¢ modo de vida, que se expressa por meio da linguagem. (KISHIMOTO,
2017, p. 17).

O jogo enquanto um sistema de regras faz com que seja possivel identificar em
qualquer jogo uma estrutura de sequéncias que identifica a sua modalidade, ou seja, sdo as
regras que fazem o diferencial, por exemplo, no jogo de buraco ou tranca usa-se 0 mesmo
objeto que nesse caso € o baralho. Com isso ¢ possivel perceber que o jogador ao utilizar as
regras ¢ um executor e também esta realizando uma atividade ludica. (KISHIMOTO, 2017).

O jogo como objeto € o terceiro sentido que se da a ele. “O xadrez materializa-se no
tabuleiro e nas pecas que podem ser fabricadas com papeldo, madeira, plastico, pedra ou
metais”. Com os trés sentidos descritos do jogo se chega a uma melhor compreensdo do jogo.
(KISHIMOTO, 2017, p. 17).

E aqui se faz necessario falar do brinquedo que também ¢ um fator importante para
diferencia¢do do que se refere ao jogo, pois o brinquedo esté relacionado intimamente com a

crianga e, nesse sentido, ndo apresenta regras que orientam o seu uso. O brinquedo permite
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que a criang¢a reproduza tudo do seu entorno, ou seja, tudo o que faz parte do seu cotidiano,
um representante fiel da realidade e que pode ser manipulado por ela. “O brinquedo propde

um mundo imaginério da crianca e do adulto, criador do objeto ludico” (KISHIMOTO, 2017,
p. 18).

Um novo elemento introduzido pelo autor é a natureza improdutiva do jogo.
Entende-se que o jogo, por ser uma acdo voluntaria da crianga, um fim em si
mesmo, ndao pode criar nada, ndo visa um resultado final. O que importa é o
processo em si de brincar que a crianga se impde. Quando ela brinca, ndo estd
preocupada com a aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer
habilidade mental ou fisica. Da mesma forma, a incerteza presente em toda conduta
ladica é outro ponto que merece destaque. No jogo, nunca se sabe os rumos da a¢do
do jogador, que dependera, sempre de fatores internos, de motivagdes pessoais e de
estimulos externos, como a conduta de outros parceiros. (KISHIMOTO, 2017, p.
24).

Como afirma Palma et al. (2015, p. 100), “a relacdo entre os termos jogo e educacao
tem sido alvo de intimeras reflexdes nos ambitos escolar e pré-escolar.” E essa relagcdo tem-se
modificado com o passar do tempo influenciada pela concep¢do de infincia e de crianca que
se tem em cada época na sociedade.

Ao relacionar a educacdo e o jogo, esse vinculo se deu primeiramente na antiguidade
greco-romana e esse era considerado necessario, pois permitia a renovacdo das forcas
utilizadas no trabalho, inclusive os trabalhos da escola e 0 jogo no momento que levava a um
relaxamento eram vistos como forma de incentivo a um novo esforgo. Assim o aluno estaria
preparado para que pudesse se apresentar a um novo esfor¢o e com o estado de relaxamento
adquirido com o jogo poderia ser mais eficiente nas atividades e também em seu nivel de
atencdo. (KISHIMOTO apud PALMA et al., 2015).

Ao mesmo tempo como afirma Brougere (1998, p. 55 apud PALMA et al., 2015, p.
105), “A crianca deve ter a impressdo de que esta jogando. E preciso enganar a crianca para
fazé-la trabalhar, sem que se dé conta realmente isso”. E assim com essas relagdes entre o
jogo e o sistema educacional, o jogo toma um formato de suporte que seduz criangas que
estdo a ler e a escrever. Assim aos poucos surge a afirmag¢do de que jogo e educagdo sao
possiveis juntos, o faz com que o professor tenha maior interesse pelo jogo como uma forma
de abordar os conceitos e conteudos de sua disciplina e fazer uma adequacdo do processo de
ensino-aprendizagem as necessidades do seu aluno.

Hoje os jogos ganham novos formatos, no caso os digitais e sua forma de utilizacao
recebe um novo conceito, o da gamificagcdo. De acordo com Deterding (2012 apud FADEL et

al., 2014, p. 13), “este tem como principio a apropriagdo de elementos dos jogos aplicados em
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contextos, produtos e servigos necessariamente nao focados em jogos, mas com a intencao de

promover a motivagdo e o comportamento do individuo”.

A gamificacdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando
assistematicas e mecénicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo. Vianna et
al. (2013) consideram que gamificagdo abrange a utilizagdo de mecanismos de jogos
para a resolugdo de problemas e para a motivagdo e o engajamento de um
determinado publico. Para os autores isso ndo significa, necessariamente, a
participagdo em um jogo, mas a utilizagdo dos elementos mais eficientes — como
mecéanicas, dindmicas e estéticas — para reproduzir os mesmos beneficios alcangados
com o ato de jogar. (VIANNA et al. 2013 apud FADEL et al., 2014, p. 14).

Ao pensar a gamificagdo do ponto de vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014
apud FADEL et al.,2014, p. 14) “compreendem que gamificacdo ¢ um processo de melhoria
de servigos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos e

comportamento dos individuos”.

3.4 Definicao e descrigdo do produto

A atividade foi realizada com uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental, de uma
escola estadual, com 25 alunos, e elencou-se as disciplina de Ciéncias e Lingua portuguesa. O
tema foi os sistemas do corpo humano: cardiovascular, respiratorio, digestorio, nervoso,
urindrio. As atividades foram baseadas no jogo chamado “Corpo Humano”, um jogo de
perguntas e respostas composto também por quebra-cabeca dos sistemas. A turma foi

separada em quatro grupos e foi realizado da seguinte maneira:

1° momento:
Os grupos tiveram que montar o quebra-cabeca de cada sistema no menor tempo
possivel e serd elaborada uma classifica¢do entre as equipes pelo tempo. Foi feiro um video

com essa atividade.

2° momento:

Foram utilizados os cartdes de perguntas e respostas. Foram disponibilizadas todas as
perguntas do jogo para estudo das equipes e, posteriormente, distribuidas 10 perguntas em
quatro envelopes de forma aleatdria e o lider do grupo sorteou. Em seguida foram eleitos trés
membros para darem a resposta e um para tocar a sineta quando soubessem a resposta e quem

toca-la primeiro daria a resposta de cada grupo, se o grupo nio soubesse, ele pode passar e
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repassar. A pontuagdo nesse caso foi decaindo. A pontuacdo serd acumulada com a etapa

anterior e somada com o niumero de questdes corretas dessa fase.

3° momento:

Foi uma gincana em grupos e realizada uma pesquisa com o maior numero de
curiosidades sobre os sistemas do corpo humano. Cada grupo recebeu um sistema que foi
sorteado. A pontuagdo foi acumulada com a etapa anterior ¢ somada com o numero de mais
curiosidades. Nessa etapa, eles tiveram que fazer a pesquisa em casa e enviada para a
professora por meio do grupo criado no WhatsApp. Nesse caso, o grupo que entregasse
primeiro as curiosidades sobre os sistemas do corpo humano teria maior pontuagdo e, assim,

sucessivamente.

4° momento:

Foram sorteados novamente os sistemas do corpo humano para cada grupo e, nessa
fase, houve um fator surpresa, ou seja, tiveram que ser realizado sem um estudo anterior. Os
alunos tiveram que nomear o mais corretamente possivel os orgdos que fazem parte do
sistema reprodutor € no menor tempo possivel.

Essa turma possui um aluno com necessidades educacionais especiais, por esse fato foi
realizada com ele e com os demais uma atividade adaptada por meio de um jogo digital. No

caso foi utilizado o jogo digital Corpo Humano'.

5° momento:

Essa foi a etapa final e a premia¢do foi um crédito na nota bimestral das disciplinas
elencadas de acordo com a pontuacao de cada grupo. Foi realizado um Quiz revisando alguns
pontos do conteudo estudado sobre os sistemas do corpo humano utilizando o espago da

biblioteca escolar e o Datashow. As perguntas foram realizadas por grupos.
3.5 Documentagao e registro
O jogo Corpo Humano ¢ composto por 180 cartas com perguntas e curiosidades e

foram utilizadas as 77 cartas de perguntas e os quatro quebra-cabecas. As perguntas foram

disponibilizadas para as equipes para realizarem um estudo. Os contetidos das perguntas sao:

! Disponivel em: <https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/higiene-bucal-corpo-humano>.
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1- Como ¢ chamado o estudo do sistema nervoso? R- Neurociéncia

2- Qual o nome das células sensoriais que detectam cheiro? R- Quimiorreceptores

3- Qual o nome da doenca que ¢ caracterizada por uma diminui¢do da quantidade total
do numero de globulos vermelhos ou de hemoglobina do organismo? R- Anemia

4- O que faz com que a contragdo muscular seja disparada? R- Impulsos elétricos

5- A falta de vitamina C em nosso corpo provoca qual doenca? R- Escorbuto

6- Quais as células responsaveis pela percepc¢ao do paladar?

R- Células gustativas e células olfativas

7- Qual ¢ a parte mais estreita do tubo digestivo? R- Esofago

8- Quais sdo as trés principais glandulas salivares? R- Pardtida, submandibular e as
glandulas sublinguais.

9- Quais as células presentes no sangue? R- Globulos vermelhos, globulos brancos e
plaquetas.

10- A hepatite ¢ uma doenca de qual 6rgao do corpo humano? R- Figado

11- Qual ¢ o 6rgdo muscular que liga o es6fago ao intestino delgado? R- Estomago

12- Qual o principal 6rgdo do sistema respiratorio? R- Pulmdo

13- Quais as estruturas responsaveis pela audi¢ao? R- Ouvido externo, ouvido médio e
a coclea.

14- Qual o nome do liquido acido produzido pelo estdmago? R- Suco gdstrico

15- Quais os trés fatores mais importantes para o desempenho muscular? R- Forga,
poténcia e resisténcia.

16- Qual o nome do musculo encontrado somente no coragdo? R- Musculo cardiaco
17- Como ¢ chamada a camada média do musculo cardiaco? R- Miocardio

18- Em que 6rgdo do corpo humano estdo localizadas as cordas vocais? R- Laringe

19- Bacia ¢ o nome popular dado a qual osso do corpo humano? R- Cintura Pélvica
20- Quais sdo as trés partes basicas de um neurénio? R- Corpo celular, dentritos e
axonio.

21- Qual o mineral necessario para os dentes e ossos? R- Cdlcio

22- Como ¢ chamado o problema de visdo que causa uma distor¢do das imagens?

R- Astigmatismo

23- Como ¢ dividido o sistema nervoso? R- Central e periférico

24- Qual o nome do 6rgdo muscular em que se acumula a bile? R- Vesicula biliar

25- Como ¢ chamada a perda de olfato? R- Anosmia
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26- Alguns problemas com labios, lingua e pele sdo causados pela falta de qual
vitamina? R- Vitamina B12
27- Qual o 6rgdo responsavel pela secrecio da bile? R- Figado
28- Qual o nome da doenga respiratdria que provoca inflamag¢do e inchaco dos
bronquios? R- Bronquite
29- O cérebro ¢ protegido por qual estrutura 6ssea? R- Cranio
30- Qual o 6rgdo responsavel em bombear sangue para o corpo inteiro? R- Coragdo
31- Quais sdo os quatro paladares primarios? R- Doce, salgado, azedo e amargo.
32- Qual a fungdo da bexiga? R- Armazenar urina
33- A cirrose ¢ uma doenga que afeta qual 6rgao do corpo humano? R- Figado
34- Qual a principal funcdo do estomago? R- Decomposicdo dos alimentos
35- Qual € o maior 6rgdo sensorial do corpo humano? R- Pele
36- Qual a fun¢do do esqueleto no corpo humano? R- Sustentagdo corporal
37- Qual o nome da substancia liquida que circula pelas artérias e veias do nosso
organismo? R- Sangue
38- Qual € o 6rgdo que possui um papel importante na percepc¢ao do paladar?
R- Lingua
39- Como ¢ chamado o distarbio do desenvolvimento da leitura que afeta a capacidade
da pessoa de compreender a linguagem escrita ou a oral e, em alguns casos, ambas?
R- Dislexia
40- Qual a luz que pode causar danos a nossa pele? R- Luz ultravioleta
41- Quais sdo os cinco sentidos do corpo humano? R- Tato, visdo, audi¢do, olfato e
paladar.
42- A falta de ferro em nosso organismo leva a qual doenca? R- Anemia
43- Qual o nome do osso que forma a “maca do rosto”? R- Osso malar
44- Como sao chamados os neurdnios que transportam impulsos das extremidades do
nosso corpo (periferias) para o sistema nervoso central? R- Neuronios sensoriais
45- Qual o nome do sistema utilizado pelo nosso corpo para nos proteger contra virus
e bactérias? R- Sistema imunologico
46-Que nome se dé a inflamacgao do pancreas? R- Pancreatite
47- Quantos 0ssos temos em nosso corpo? R- 206
48- qual o nome das membranas que envolvem o pulmao? R- Pleuras
49- Qual o nome que se dé a troca de gases que ocorrem nos alvéolos pulmonares?

R- Hematose pulmonar
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50- Como ¢ chamada a camada lisa que fica dentro do cora¢dao? R- Endocardio

51- Qual o nome da doenga causada pela fumaga do tabaco que afeta os pulmoes?

R- Enfisema pulmonar

52- Quais sdao os dois hormoénios produzidos pelas células do pancreas necessarios
para manter os niveis de aglicar no sangue do corpo estaveis? R- Insulina e glucagon
53- Qual o nome das células nervosas encontradas no cérebro? R- Neuronios

54- Quais os trés tipos de musculos presentes no corpo humano? R- Musculo
esquelético, musculo liso e musculo cardiaco.

55- A pneumonia ¢ uma doenca que afeta qual 6rgao do corpo humano? R- Pulmdo
56- Qual o nome que se da a incapacidade de perceber certas cores? R- Daltonismo

57- Qual a doenca causada pela falta de vitamina D? R- Raquitismo

58- A cegueira noturna pode ser causada pela falta de qual vitamina? R- Vitamina A
59- Qual o nome que se dé a incapacidade dos rins de filtrar o sangue? R- Insuficiéncia
renal

60- Qual o orgao responsavel por filtrar o sangue? R- Rim

61- Qual a maior célula do corpo humano? R- Ovulo

62- O corpo humano possui dois tipos de tecido adiposo ou gordura. Quais sao?

R- Gordura branca e gordura marrom

63- Que tipo de musculo ¢ encontrado no sistema digestivo? R- Musculo liso

64- A saliva ¢ produzida por quais glandulas? R- Glandulas salivares

65- Qual a doenga que causa fragilidade nos 0ssos? R- Osteoporose

66- Como ¢ chamado o problema de visdo em que a pessoa tem dificuldade de
enxergar objetos proximos? R- Hipermetropia

67- como ¢ chamado o problema de visdo em que a pessoa tem dificuldade de
enxergar objetos distantes? R- Miopia

68- Qual o mineral que transporta oxigénio pelas células vermelhas do sangue?

R- Ferro

69- Qual o nome da doenca em que ocorre uma proliferacio desordenada de
leucocitos? R- Leucemia

70- qual o nome dado ao ponto de contato entre dois 0ssos? R- Junta ou articulag¢do
71- Quais os trés principais tipos de vasos sanguineos? R- Artérias, veias e capilares.
72- Em qual parte do corpo humano ocorre a etapa mais importante da digestao? R- No
intestino delgado

73- O DNA de células humanas esta agrupado em quantos pares de cromossomos?
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R- 23 pares

74- Qual o gas que ¢ exalado para a atmosfera durante o processo respiratorio?

R- Dioxido de carbono

75- Qual o nome do oOrgdo constituido principalmente por tecido muscular,
especializado em contrair e realizar movimentos? R- Musculo

76- Qual ¢ o maior 6rgdo interno do corpo humano? R- Figado

77- Quais os trés partes principais em que o esqueleto humano ¢ dividido? R- Cabega,

tronco e membros.

Apobs o estudo, foram divididos os alunos em quatro grupos para a realizacdo da
atividade de perguntas e respostas, ao todo 10 alunos para cada grupo. Eles tinham a

oportunidade de dar a resposta, passar, ou repassar.

Figura 1: jogo Corpo Humano
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Fonte: propria autora.
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3.6 Descrigao ¢ analise dos resultados

Por meio das atividades realizadas foi possivel perceber que os alunos se engajaram
mais nas atividades devido a questdo da competividade e demonstraram gostar muito da
dindmica das mesmas.

Os alunos participaram de forma ativa e descontraida e ainda torceram para o seu
grupo, o que reforga o engajamento deles nas atividades. Reforga-se que apesar de serem
atividades ja realizadas por eles no cotidiano escolar e sendo bem simples e objetivas, ao alia-
las ao conceito de gamificagdo e aos jogos na forma digital e ndo digital, propiciou um
excelente resultado no que diz respeito a motivagdo, a sociabilidade e ao desafio ligado a
vontade de participar das atividades.

Vale ressaltar que no 4° momento do Projeto de Trabalho foi proposta uma atividade
em que todos os alunos participavam, mas que foi direcionada ao aluno que precisava de
Atendimento Educacional Especializado — AEE —, de acordo com as adaptagdes e
necessidades dele. A atividade utilizada foi um quebra-cabeca do corpo humano, com suas
partes e alguns 6rgaos, que quando apareciam no jogo, havia uma descri¢ao e o aluno/jogador
tinha que arrastar a parte do corpo e coloca-la na sua real posi¢do no corpo humano. A
principio, esperava-se que o aluno tivesse um pouco de dificuldade, mas isso se dissipou com
a participagdo do grupo e ele conseguiu realizar a atividade com éxito, demonstrando grande
interesse e engajamento, realmente apresentando as caracteristicas propostas pela utilizagao
da gamifica¢do na educagdo.

A partir da realizagdo dessa atividade e com o sucesso do aluno, indagamos como era
sua relacdo com os jogos digitais e diante desse didlogo percebeu-se que o aluno conhece
varios jogos digitais e possui um bom conhecimento a respeito, apesar de em outros campos
do saber apresentar dificuldades severas.

Por meio do Projeto de Trabalho ¢ possivel perceber que os jogos digitais e a
gamificacdo podem e devem ser utilizados em sala de aula. Vale lembrar que as nossas
escolas ainda sdo desprovidas de recursos tecnoldgicos para realizar esse tipo de trabalho,

pois em alguns momentos foram utilizados recursos materiais do proprio professor.
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