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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar o uso de jogos ludicos no processo
de ensino-aprendizagem de quimica, sendo esses jogos aplicados em diferentes
ambientes escolares que tem apresentado eficacia no rendimento e aprendizado dos
alunos. Utilizou-se como metodologia uma breve revisao bibliografica do uso de jogos
ludicos no processo de ensino-aprendizagem de quimica. A realizagdo da pesquisa
foi baseada na leitura de artigos, monografias e dissertagdes presentes na literatura.
Os resultados analisados apontaram que a aplicagdo de jogos ludicos auxiliou no
ensino e aprendizagem dos conceitos quimicos. Durante a execugao dos jogos os
alunos mostraram-se motivados, estimulando o carater investigativo, a tomada de
decisdo e a aprendizagem colaborativa. Diante disso, a utilizagdo dos jogos no
processo educativo, mostrou-se como um instrumento facilitador da integragéo, da
sociabilidade, do despertar ludico e principalmente do aprendizado.

Palavras-chave: ludico; jogos; quimica.

ABSTRACT

The present aims to study the use of playful teaching games in the teaching-learning
process of students, and these games are applied in different school models that have
training in the training and learning of students. A brief bibliographic review of the use
of playful games in the teaching-learning process of chemistry was used as a
methodology. The research was based on the reading of articles, monographs and
dissertations in the literature. The results studied indicate that the application of playful
games helped in the teaching of chemical concepts. During the execution of the
games, students learn and are motivated, stimulating the investigative character,
decision making and collaborative learning. Therefore, the use of games in the
educational process proved to be an instrument that facilitates integration, sociability,
awakening playfulness and especially learning.

Keywords: ludic; games; chemistry.
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1 INTRODUCAO

A disciplina de Quimica nas escolas brasileiras ainda €, na maioria das vezes,
conduzida de forma tradicional, fazendo uso da simples memorizagao e repeticao de
nomes, formulas e calculos. Em que os seus conteudos sao totalmente desassociados
do cotidiano e da realidade dos alunos na sala de aula, por isso, a quimica se torna
uma disciplina magante, fazendo com que os proprios discentes questionem o motivo
pelo qual a estdo estudando. Inclusive dificultando o ensino de tal disciplina (SOUZA
et. al. 2018).

Segundo Matias, Nascimento e Sales (2017), o aprendizado e a assimilagao
dos conteudos de quimica sempre foram considerados pelos educandos algo dificil, e
em virtude dessas dificuldades, varios pesquisadores vém buscando novas
metodologias de ensino a fim de facilitar e dinamizar os modos de lecionar quimica,
aumentando o rendimento no ensino-aprendizagem. Os jogos ludicos sdo uma dessas
novas técnicas de ensino em busca de complemento para uma aprendizagem
significativa.

Dessa forma, Felicio e Soares (2018), sustentam que a sala de aula deve ser
transformada no sentido de estimular o interesse dos estudantes para o entendimento
e nao somente para a informacédo. Notam-se que os alunos estdo inseridos em uma
cultura que perpassa as redes sociais € caminha até uma infinidade de jogos.

Para eles, essa cultura € muito mais fascinante do que os conhecimentos quimicos
em sala de aula. Se os educadores nao se atentarem a tal aspecto, eles perderao
terreno para essa “concorréncia”.

De acordo com Régo, Cruz Junior e Araujo (2017) é através da criatividade e
da aplicacao de certas atividades que o discente ira interiorizar o que aprendeu e
modificara conceitos, possibilitando a aprendizagem. Este ndo €& um simples
passatempo, o jogo é essencial e deve ter um planejamento, pois através dele o aluno
pode utilizar todas as suas potencialidades de maneira integral.

Sendo assim, o fato de os jogos incentivarem o interesse do estudante esta
profundamente ligado ao que se espera no ensino escolar, onde se anseia que o aluno
esteja avido pelo conhecimento. Além disso, os jogos tornam os discentes mais ativos
no processo educacional ao permitir que busquem o conhecimento de maneira
aprazivel, com o professor passando a estar mais proximo dos estudantes, mediando
a construgcdo do conhecimento e se divertindo com o grupo (SOUZA; CASTRO;
CARDOSO, 2019).

Para Souza, Castro e Cardoso (2019), também se deve acreditar que o ludico
pode ser considerado como uma forma metodolégica facilitadora na construgéo de
conceitos, no reforco de conteudo, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e
no espirito de competicido e cooperagdo, ao ponto de tornar esse processo
transparente, assegurando o dominio sobre os objetivos propostos. Os jogos ludicos
desenvolvem a atuagdo em grupo, dentro da escola e na prépria sociedade. Séo
também instrumentos que motivam, atraem e estimulam o processo de construgao do
conhecimento.

Diante disso, o objetivo do presente trabalho é realizar uma breve revisao
bibliografica do uso de jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem de quimica,
afim de analisar os seus beneficios, sendo esses jogos aplicados em diferentes
ambientes escolares que tem apresentado eficacia no rendimento e aprendizado dos
alunos.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 O ludico como ferramenta didatica

O ludico oferece grande contribui¢do nas praticas de ensino- aprendizagem, ja
que desperta a curiosidade do aluno, instiga seu conhecimento e proporciona novas
aprendizagens. Com tal recurso inserido na pratica pedagdgica, tem como propésito
influenciar o desenvolvimento do aprendiz e promover a interacao professor/aluno.
Com isso, o recurso ludico € um meio vital para a constru¢gao do conhecimento do
discente, é através deste processo que o estudante aprimora suas habilidades e
competéncias, amenizando as dificuldades encontradas no espago escolar (RIBEIRO;
MELO, 2018).

De acordo com Marques (2016), a aprendizagem incentivada por meio de
agdes ludicas torna-se significativa, ja que possibilita a ampliagcdo do saber e da
socializagao. A oportunidade de aprender de forma ludica estimula os estudantes a se
tornarem seres criticos e ativos acerca da realidade do seu cotidiano, despertando
uma maior consciéncia de si mesmo e do outro. Sendo assim, a ludicidade € um
método de ensino e aprendizagem que visa proporcionar aos estudantes o “aprender
brincando”. Quando os discentes sao instigados a aprender de uma maneira diferente
da convencional abre-se uma série de possibilidades de aprendizado e troca de
experiéncias. A ludicidade permite ainda a interagdo entre os estudantes e
professores de forma dindmica estimulando a participagao e o interesse pelo conteudo
apresentado. (ALVES JUNIOR; CORREA; COMIOTTO, 2016).

Diante do exposto, para Luna et. al., (2018) uma proposta que ajuda para a
superagao das metodologias tradicionais de ensino pode ser encontrada na
introdugcdo de jogos ludicos em sala de aula. Nos ultimos anos, a utilizagdo dessas
atividades nos ensinos de Ciéncias e de Quimica tem conseguido consisténcia. No
entanto, trabalhar com diferentes tipos de jogos ludicos em sala de aula requer um
planejamento bem definido, objetivos claros, metodologia pertinente e vocabulario
adequado.

Assim, a importancia maior nesta reflexdo esta na precisdo de se perguntar
sobre os melhoramentos da Educagdo como conclama Paulo Freire (1997) em seu
livro Pedagogia da Autonomia: “Ha perguntas a serem feitas insistentemente por todos
nos e que nos fazem ver a impossibilidade de estudar por estudar. De estudar
descomprometidamente como se misteriosamente, nada tivéssemos que ver com o
mundo |a fora, alheado de nés e nds dele”.

2.2 Utilizagao de jogos como recurso didatico

A educacgdo contemporanea requer que os profissionais docentes sejam
inovadores. Com isso faz-se necessario a aplicagao de metodologias diversificadas,
oferecendo recursos pedagdgicos que possibilitem um aprendizado significativo,
atendendo as particularidades do alunado. Em consonéncia, a ludicidade € uma
ferramenta didatica, contribuinte no processo ensino- aprendizagem, pois auxilia no
desenvolvimento do estudante, oportunizando e estimulando a concentragao,
socializagdo, autonomia e autoestima (RIBEIRO; MELO, 2018).
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Dessa maneira, segundo Oliveira et. al. (2016), os jogos podem ser utilizados
como ferramentas para trabalhar conteudos especificos de qualquer disciplina. Para
que isso ocorra, é necessario que haja uma intencionalidade educativa, o que implica
organizagao e previsdo das etapas pelo professor, que deve visar o alcance de
objetivos pré-determinados. E preciso incentivar e desafiar o estudante, criando um
ambiente propicio ao desenvolvimento do pensamento critico e a tomada de decisdes
no grupo social.

Dessa forma, um dos principais intuitos da educacdo € proporcionar a
socializagéo, tendo em vista que o jogo apresenta um papel importante neste sentido.
Logo, esta pratica deve ser uma agao constante no cotidiano dos alunos e dos
docentes e como toda acédo desenvolvida na escola, deve ser planejada. Quando o
educador recorre aos jogos, ele passa a criar um ambiente de motivagdo que
possibilita aos estudantes prestarem ativamente o processo de desenvolvimento e
aprendizagem (MARQUES, 2016).

Conforme Lopes (2019), considerando essas questdes, para alcangar um
aprendizado mais relevante, e ainda prazeroso, é essencial que o professor busque
metodologias diferenciadas, ou seja, recursos didaticos pedagdgicos a fim de instigar
os alunos a buscarem pelo aprendizado, aumentando seu pensamento critico, para
compreender e analisar os fenbmenos que ocorrem ao seu redor. Jogos e atividades
ludicas sao considerados instrumentos que possibilitam a aproximagao do discente
com o conteudo, favorecendo a aprendizagem.

2.3 O uso do ludico no ensino de quimica

O ensino de Quimica aplicado nas escolas néo esta possibilitando, ao aluno,
aprendizado suficiente a cognigdo dos conteudos em si, visto que, utiliza-se ainda o
processo de memorizacido. Visando tornar o ensino desses conceitos mais claros e
acessiveis, muitos docentes buscam utilizar diferentes ferramentas pedagdgicas,
objetivando incentivar ensino de qualidade, tornando a sala de aula mais agradavel e
atraente para os alunos por meio de modelos, figuras, ilustragdes, jogos educativos e
experimentacao pesquisadora (ROMANO et al., 2017).

Sendo assim, para Luna et al. 2018, antes de expor o conteudo didatico, &
importante que o professor analise sobre as diferencas entre “Quimica” enquanto
campo do saber, ou seja, como conhecimento cientifico, metodoldgico, passivel de
ser testado, exposto ao principio da falseabilidade; e a “Quimica”, enquanto matéria
escolar, conhecimento que se destina a uma plateia de nao especialistas, mas que
nao se pode deixar de levar em consideracéo a funcao social da escola na construcao
do cidadao.

Além disso, alguns autores, como Alves Junior, Correa e Comiotto (2016),
ressaltam que a quimica constitui a matéria e toda a matéria € quimica. Isso faz da
quimica uma ciéncia presente, que deve ser experimentada em sala de aula,
percebida, discutida e aprendida. A ludicidade permite que o ensino da quimica seja
mais tentador, mais proximo e da sentido as coisas que nao podemos ver. O ludico
tem a vantagem de tornar minusculas moléculas, palpaveis e visiveis a olho nu,
colaborando para o aprendizado e despertando o interesse, a imaginagdo e a
criatividade.

Portanto, Régo, Cruz Junior e Araujo (2017), afirmam a importancia da
aplicabilidade de atividades ludicas pelo docente dentro da sala de aula, seguindo um
objetivo de facilitar o ensino de determinada disciplina e instigar a compreenséo do
conteudo por parte do aluno. Com isso, uma proposta ludica, em sala de aula, permite
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ao docente ampliar seus conhecimentos sobre os recursos de ensino e desenvolver
suas capacidades pessoais e profissionais, estimulando-se, cada vez mais, a rever
suas concepgoes didaticas e a recriar sua pratica pedagogica (OLIVEIRA et. al. 2016).

2.3.1 O ensino de quimica através de jogos ludicos

Desde o ano 2000 houve um aumento consideravel na aplicagéo de jogos e
atividades ludicas aplicadas ao ensino de quimica. A inducdo direta disso é o
crescente numero de trabalhos apresentados em encontros nacionais, como o
Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), Reunido Anual da Sociedade
Brasileira de Quimica, bem como encontros regionais, tais como o EDEQ, ECODEQ,
EVEQ e EDUQUI, entre outros (SOARES, 2016).

De acordo com Lopes (2019), o jogo é um valioso recurso para as aulas de
quimica, no sentido de servir como um mediador da aprendizagem, considerando a
experiéncia e o desempenho dos estudantes. O objetivo da aplicagdo do jogo como
instrumento motivador de aprendizagem vai além de uma simples memorizagao de
féormulas e representacoes, ele é capaz de proporcionar uma aproximagao de forma
divertida a concepg¢ao e linguagem da quimica.

Desta forma, a utilizagdo de jogos em sala de aula, tem se revelado muito
adequado como meio de motivagao e avango na relagao ensino-aprendizagem no que
diz respeito ao ensino de Quimica, disciplina esta, dificil de aprender e em muitos
aspectos descontextualizada e sem sentido para a maioria dos alunos (ROMANO et
al. 2017).

Sendo assim, quando o processo de ensino-aprendizagem desta disciplina
concede ao estudante oportunidade de ser protagonista na construcdo de seu
conhecimento ou permite que ele associe os principais conceitos quimicos ao seu
ambiente social, temos, entdo, o aumento do interesse discente pela Quimica (Luna
et al. 2018).

Diante disso, o jogo ludico torna-se muito eficiente no ensino de quimica
trazendo para o aluno um novo modo de ver determinado conteudo, mais dinédmico e
agradavel no qual facilita a aprendizagem, um auxilio a rotina de aula tradicional
adaptando para uma aula mais prazerosa, competitiva na qual desperta no estudante
a vontade de aprender para vencer o jogo ou simplesmente pelo prazer de jogar
(MATIAS; NASCIMENTO; SALES, 2017).

3 METODOLOGIA

Utilizou-se como metodologia uma breve revisao bibliografica do uso de jogos
ludicos no processo de ensino-aprendizagem de quimica. A revisédo bibliografica foi
realizada através de pesquisa a acervos bibliograficos publicados em portal de
periddicos de relevancia: monografias, dissertacdes, artigos, bem como consultas a
dados disponiveis em enderecos eletronicos.

Desse modo, a realizagdo do trabalho foi baseada na leitura de artigos,
monografias e dissertagdes presentes na literatura, a partir de um levantamento
parcial dos ultimos 5 anos de trabalhos publicados, com a tematica “jogos ludicos no
ensino-aprendizagem da disciplina Quimica”. A pesquisa bibliografica foi feita
utilizando a plataforma do Google Scholar, uma ferramenta do Google que permite
pesquisar trabalhos académicos, literatura escolar, jornais e diversos artigos
(PEREIRA NETO, 2020). A averiguacao foi realizada com o objetivo de avaliar os
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aspectos interventivos dos jogos ludicos e seus beneficios no ensino-aprendizagem
da quimica em diferentes artigos, a fim de analisar diversas visdes de diferentes
autores aplicados em ambientes diversificados.

4 RESULTADOS E ANALISES

Com a finalidade de tornar os conteudos abordados na disciplina quimica mais
atrativos, além de tornar mais facil e prazeroso para o alunado, os jogos ludicos tem
sido uma das alternativas utilizadas por alguns docentes para a abordagem de
diversas tematicas, facilitando assim o processo ensino-aprendizagem. Desse modo,
0 uso de jogos ludicos na disciplina quimica tem sido palco de discussdes e pesquisas
no ensino de quimica. Na revisdo bibliografica foram analisados 30 trabalhos
cientificos, o presente artigo tras os resultados dos principais trabalhos analisados.
Os conteudos de quimica mais usados nos jogos encontrados foram sobre a Tabela
Periodica.

Silva et. al. (2018) obtiveram resultados satisfatérios com o uso de jogos ludicos
no ensino de quimica organica. Inicialmente foi realizada uma revisdo sobre o assunto:
“Funcgdes organicas oxigenadas” na turma do 3° ano do Ensino Médio integrado. Apds
esse momento, foi apresentado a turma, o jogo “Trilha Quimica” (figura 1), o referido
contou com a utilizagdo de um dado composto por bolinhas que faziam referéncia a
numeros, o qual os alunos deveriam jogar e a medida que acertavam as perguntas
que iam sendo feitas eles seriam orientados a avancar “casas”. Os alunos
participaram ativamente, demonstraram coletividade, além disso a competitividade foi
um fato que chamou bastante atencgéo, sendo esse um fator instigante para que eles
tivessem disposicdo e motivagcédo para vencer o jogo. De acordo com os resultados
dos questionarios que foram aplicados apos a vivéncia da atividade pedagdgica
percebeu-se um aumento expressivo de acertos (figura 2).

Figura 1 — Jogo Trilha Quimica
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Fonte: Silva et. al. (2018)
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Figura 2- Relagao de notas dos alunos em relagao aos questionarios aplicados
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Fonte: Silva et. al. (2018)

Partindo-se desse pressuposto, Freitas et al. (2020) conseguiram alcangar um
bom resultado na criagao do jogo “Ouroboros” (figura 3), um jogo de tabuleiro para o
ensino de Quimica, em que contém perguntas sobre quimica geral em 54 cartas.
Inicialmente foi aplicado um teste para os estudantes, visando avaliar o conteudo de
menor conhecimento para ser selecionado e desta forma direcionar o conteudo que
seria abordado no jogo. Sendo assim, apés realizar o jogo com os alunos foi aplicado
outro teste, e assim constatou-se que realmente o jogo “Ouroboros” ajudou muito o
estudante a aprender com eficiéncia e exatiddo conteudos de forma Iudica e
descontraida. Pois foi nitida a evolugdo dos alunos referente a aprendizagem do
conteudo na segunda avaliagao (figura 4). Foi visivel também a motivagcéo da turma
em relagao ao jogo, e o interesse em resolver as questdes para vencer.

Figura 3 — Jogo Ourobouros

Fonte: Freitas et al. (2020)
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Figura 4- Porcentagem de acerto no Pré-teste versus Pos-teste Ouroboros
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Silva et al. (2020) desenvolveram um aplicativo didatico denominado “Quiz
Molecular” (figura 5), para dispositivos moveis, abordando o conteudo de funcdes
organicas. O jogo Quiz Molecular correlaciona a estrutura dos principais farmacos
comercializados no Brasil com seus respectivos grupos funcionais. O jogo tenta trazer
uma contextualizagao e aplicagdo da Quimica Organica no cotidiano dos alunos. A
aplicacao, avaliagao e validagao do jogo foi feita com alunos de uma escola estadual
de Ensino Médio e licenciandos em Quimica de uma instituicado federal de ensino,
utilizando-se questionarios com perguntas objetivas e discursivas. Notou-se que o
jogo agradou aos alunos de Ensino Médio e aos futuros professores. Com o aplicativo,
os alunos podem aprimorar seus conhecimentos, desenvolver nogdes de légica e
enriquecer a linguagem Quimica.

Figura 5 — Jogo Quiz Molecular
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O jogo reproduzido e aplicado por Sales et al. (2018) propde o uso de bolas de
isopor dispostas em dois conjuntos que “trocam elementos entre si, em um intervalo
de tempo pré-determinado” (figura 6) para trabalhar com o conceito de Equilibrio
Quimico. A proposta continha elementos de revisdo para alunos do terceiro ano do
ensino médio da Escola Fundagao Bradesco. Os resultados obtidos através de um
questionario aplicado indicaram que a aplicagcao do material se mostrou eficaz,
dentro da proposta apresentada, uma vez que por meio do jogo os estudantes
puderam visualizar de forma clara e concreta aquilo que na maioria das aulas
de Equilibrio Quimico é trabalhado de maneira abstrata, tedrica e sem possibilidade
de visualizacdo do que esta acontecendo no sistema quando o Equilibrio esta e é
estabelecido.

Figura 6 — Jogo Equilibrio Quimic

——

Fonte: Sales et al. (2018)

Na busca por novas metodologias de conteudo educativo em sala de aula,
Barbosa et al. (2018) desenvolveram o jogo ludico “Bingo da Quimica” (figura 7) que
tem o objetivo de abordar a tabela peridédica de uma maneira mais compreensiva e
dindmica. Foram desenvolvidas 17 cartelas para que houvesse a culminancia do
ludico Bingo da Quimica. A atividade foi realizada na turma do 1° ano do ensino médio.
Antes da aplicacédo do bingo a porcentagem de acertos foi muito baixa, porém apds a
realizacdo do bingo, a porcentagem de acertos foi bastante relevante, tendo um
percentual de mais de 60%. Ademais, com a aplicagado do jogo Bingo da Quimica os
alunos conseguiram associar os nomes dos elementos quimicos com seus
respectivos simbolos.

Figura 7 — Jogo Bingo da Quimica
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Fonte: Barbosa et al. (2018)
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Na revisdo sobre jogos ludicos foi encontrado o trabalho dos autores Silva e
Azevedo (2021). Eles criaram o jogo “cartas de Mendeleev” (figura 8), o jogo vem com
a intengao de apresentar a Tabela Periddica aos alunos em forma de jogo, de modo
que eles poderdo se divertir e ao mesmo tempo estar revisando conteudos de
Quimica. Esse jogo teve um bom cumprimento dos objetivos esperados, apds sua
realizacdo de forma remota com estudantes do 1° ano do curso técnico integrado em
Eletrotécnica do IFPB Campus Jodo Pessoa. Para avaliacdo, producdo e o
desenvolvimento do jogo foi aplicado um questionario através da plataforma Google
Forms, onde foi obtida uma porcentagem alta em relagdo aos critérios de interagao
interpessoal, participacdo dos alunos e facilitagdo da aprendizagem. Quanto a
utilizacédo do jogo como instrumento de aprendizagem, os estudantes foram unanimes
em afirmar que as informacbdes contidas nas cartas foram importantes para a
compreensao das propriedades quimicas dos elementos da tabela periddica (figura
9).

Figura 8 — Jogo Cartas de Mendeleev

S (b) Metais Alcalinos () Metais Alcalinos (d) Metais de
Terrosos Transigio Externa

(¢) Actinideos (1) Lantanideos (g) Calcogénios (h) Halogénics

Fonte: Silva e Azevedo (2021)

Figura 9 - Quanto a facilitagdo da aprendizagem das propriedades e uso da
Tabela Periddica

®sSm
® Nio

Fonte: Silva e Azevedo (2021)

Em relacéo ao jogo “Cartas de Mendeleev’ como ferramenta de interagéo entre
alunos e professores, os estudantes reconhecem que, mesmo remotamente, a
interacao entre eles aumentou, visto que, eles precisaram conversar e chegar a um
senso comum quanto a resposta correta feita pelo professor e, ao mesmo tempo, as
duvidas que iam surgindo eram esclarecidas pelo docente (figura 10).
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Figura 10 — Quanto a interagéo entre alunos e professores em relagéo ao jogo cartas
de Mendeleev

‘
04
L

Fonte: Silva, Azevedo (2021)

Com base nos jogos abordados, os resultados acima mostram que a aplicagéao
de jogos ludicos no ensino de quimica além de melhorar a aprendizagem, facilita a
linguagem e internalizacao de assuntos da Quimica, e também, na interacdo entre os
individuos envolvidos mesmo que remotamente.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Nos dias atuais, os professores buscam alternativas diferenciadas para
potencializar os processos de ensino-aprendizagem. Muitas metodologias de ensino
inovadoras sao instrumentos cada vez mais comuns no cotidiano educacional. Por
isso, € muito valida a utilizacdo de jogos ludicos, como ferramentas eficientes no
auxilio da aprendizagem, inclusive para despertar a interagdo social entre os alunos.
O ludico contribui para validar praticas com jogos didaticos e educativos no Ensino de
Quimica, consolidando a visdo de que essas estratégias tornam as aulas mais
dindmicas, motivadoras e interessantes para os discentes.

A revisao bibliografica possibilitou observar os beneficios que o uso de jogos
ludicos no ensino de quimica traz aos alunos e professores que usam essa
metodologia. Verificou-se que mesmo aqueles alunos com maior dificuldade poderao
ter a chance de melhoria da qualidade de ensino diante de suas dificuldades, ou seja,
a aquisi¢ao do conhecimento é um dos beneficios que o jogo ludico pode proporcionar.
De acordo com os resultados, conclui-se que os jogos ludicos atingem seus objetivos,
sendo valido como recurso facilitador do processo de ensino-aprendizagem.

O trabalho desenvolvido comprova a motivacdo e melhoria no rendimento do
aluno, além da socializagao que o prepara para inumeras situagdes da vida. Por esse
motivo, espera-se que a utilizagdo de jogos ludicos em sala de aula seja inserida nas
praticas educativas para formar alunos reflexivos, autbnomos e criativo.
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