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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo, mostrar as formas de aplicacdo dos professores de introduzir
as Tecnologias Educacionais, indicando assim como € o dia-dia de um professor em sala de aula,
visando as probleméticas, dificuldades e caréncia que o aluno e o professor passam. Buscando com
professor e aluno novos métodos de ensino, mostrando e desenvolvendo atividades com significado,
usufruir da criatividade do aluno, junto com ele tentar inserir um ensino livre, sem aulas tradicionais.
Tendo como principal influéncia a Tecnologia ho Ambiente Escolar. Quando o professor consegue
despertar a curiosidade do aluno, ambos sdo capazes de reconstruir e descobrir um ensino mais
livre, sem medo de errar, ter uma convivéncia sem o preconceito, para que o conhecimento ndo seja
apenas momentaneo, mas que possa durar ao longo da vida. E a educacéo nao pode ficar fora desta
realidade, mas sim, deve utilizar esta ferramenta no processo de ensino aprendizagem fazendo com
gue as aulas se tornem mais interessantes e mais proximas da realidade vivenciada pelas criangas
desta época.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino-Aprendizagem. Tecnologias Educacionais. Trabalho Pedagogico

ABSTRACT

The present work aims to show the ways in which teachers can introduce Educational Technologies,
thus indicating how the day-to-day of a teacher in the classroom is, aiming at the problems, difficulties
and shortages that the student and the teacher go through. Seeking with teacher and student new
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teaching methods, showing and developing activities with meaning, taking advantage of the student's
creativity, together with him trying to insert a free teaching, without traditional classes. Having as main
influence the Technology in the School Environment. When the teacher manages to arouse the
student's curiosity, both are able to rebuild and discover a freer teaching, without fear of making
mistakes, having a coexistence without prejudice, so that knowledge is not just momentary, but can
last throughout life. life. And education cannot stay out of this reality, but rather, it must use this tool in
the teaching-learning process, making classes more interesting and closer to the reality experienced
by children at this time.

KEYWORDS: Teaching-Learning. Educational Technologies. Pedagogical Work.

RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo mostrar las formas en que los docentes pueden introducir las
Tecnologias Educativas, indicando asi como es el dia a dia de un docente en el aula, apuntando a
los problemas, dificultades y carencias que atraviesan el alumno y el docente. Buscar con docente y
alumno nuevos métodos de ensefianza, mostrando y desarrollando actividades con sentido,
aprovechando la creatividad del alumno, procurando junto a él insertar una ensefianza libre, sin
clases tradicionales. Teniendo como principal influencia la Tecnologia en el Ambiente Escolar.
Cuando el docente logra despertar la curiosidad del alumno, ambos son capaces de reconstruir y
descubrir una ensefianza mas libre, sin temor a equivocarse, teniendo una convivencia sin prejuicios,
de modo que el conocimiento no sea solo momentaneo, sino que pueda durar toda la vida. Y la
educacion no puede quedarse al margen de esta realidad, sino que debe utilizar esta herramienta en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciendo las clases més interesantes y cercanas a la realidad
gue viven los nifios en este momento.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza-Aprendizaje. Tecnologias Educativas. Trabajo Pedagdgico.

1. INTRODUCAO

Na atualidade, o contato dos jovens com produtos tecnolégicos vem desde cedo, trazendo a
possibilidade de serem utilizados produtos tecnolégicos como um recurso didatico nas praticas de
ensino e aprendizagem dentro de uma escola. Como a tecnologia esta no nosso dia a dia, por que
nao a utilizamos ao nosso favor?

Com todo o crescimento mercantil, as empresas da indUstria tecnoldgica procuram cada vez
mais evoluir, com a adoc¢éo de tecnologias cada vez mais inovadoras, visando atender o seu publico-
alvo. Sendo assim, este estudo aborda a importancia dos jogos no ensino aprendizagem.

Para realizacdo do estudo a fim de elaborar pesquisa e busca de informacdes relevantes
sobre o tema e a fim de alcancar os objetivos do presente projeto, foram utilizados métodos
cientificos.

De acordo com Riva (2009), as criancas de hoje sdo muito diferentes das geracbes
anteriores, nasceram dentro dessa revolucao tecnolégica com o computador dentro de casa e os pais
fora trabalhando o dia todo. Segundo a autora, na atualidade, a sociedade mudou e as brincadeiras
também mudaram, mas isso nao interferiu nas crian¢as e continuaram gostando de brincar. Mesmo
com a preferéncia e a disponibilidade de jogos eletrbnicos e computadores, as brincadeiras mais
antigas ainda continuam em alta, como andar de bicicleta e jogar bola, brincar de boneca, de casinha
e de carrinhos.
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Para que a qualidade do ensino se sobressaia, tem que ser quebrada toda a ideia de que o
professor é o “supremo” e o aluno o “inferior”. O aluno ndo deve se submeter a decorar a matéria
para que consiga fazer seus projetos. Quando a metodologia é introduzida de maneira adequada,
com ambos dispostos a fazer a mudanca de uma aula tradicional para uma aula com significado,
trabalhando juntos e construindo os projetos para se desenvolver em sala de aula, o ensino deixa de
ser quantitativo, para ser qualitativo. O processo de ensino implica em possibilitar a participacéo dos
alunos, adaptar-se a ela e ao mesmo tempo forcar formas cada vez mais elaboradas que possibilitem
uma atuacdo autdbnoma. Tudo isso na medida do possivel, em cada situacdo, e gragas a um conjunto
de recursos e atuacdes diversos vindos do professor.

Se um professor deseja inserir um método diferenciado, deve estar ciente da realidade local
do aluno, podendo ajudar com influéncias positivas, e os problemas possiveis de ocorrerem com o
tempo podem e devem ser estudados por fins pedagégicos. Dependendo da situacdo, o docente
pode explorar sua experiéncia e esclarecer tais situagées.

A prépria realidade produz conhecimento individual e social. Uma pessoa que estudou a vida
inteira pode néo ter a experiéncia de quem apenas vive com sua realidade local, ou sua cultura como
base de referéncia. O professor tem que estar bem com sua propria emocgéao/historia, para que a
partir desse ponto, o professor e o aluno possam ajudar a entender suas trajetérias. Um consenso
entre teoria e realidade é fundamental para perceber que a investigacdo que usa a harrativa é a
construgdo de novos conhecimentos (CUNHA 1997).

Para que o conhecimento do professor seja construido com seus alunos, ambos devem estar
abertos a uma nova mudanca na relacdo professor/aluno, sendo assim é possivel orientar os alunos
com uma aprendizagem significativa, mostrando aulas com contelido renovados, desenvolvendo
atividades junto com os alunos, para que eles sejam capazes de construir seus proprios projetos.
Diante do exposto, esta pesquisa visa apresentar as tecnologias educacionais, aprendizagem e

inovacao pedagogica.

2. DESENVOLVIMENTO

Ha muito tempo o professor, na maioria das escolas, é o centro do saber, é dele que parte
todo um ensino arbitrario, um ensino onde quantidade de contetdo predomina. A visao de um ensino
tradicional é a busca pela esséncia do homem e para realizar as suas deducdes, coloca o professor
como o centro de todo o processo educativo, mantendo a visdo no desenvolvimento do intelecto, na
imposicdo da disciplina como parte fundamental para o sucesso educacional e na memorizagdo dos
contetados como forma de apropriagdo dos conhecimentos tidos como essenciais. Ainda nessa
concepcao, distinguem-se duas vertentes: a leiga e a religiosa (SAVIANI, 2002).

De acordo com Piaget (1996) na sua obra Biologia e Conhecimento, se embasa teoricamente
0s conceitos inerentes ao processo de Desenvolvimento Cognitivo e Aprendizagem. Foram utilizadas

também como objeto de reviséo bibliografica, suas obras Psicologia da Inteligéncia e Epistemologia
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Genéticas publicadas respectivamente em 1958 e 2002. Para Huizinga (2001), em Homo Ludens: O
jogo como elemento de cultura, discorre sobre a influéncia dos jogos e seu papel perante a
sociedade, embasando teoricamente os aspectos sobre o papel do jogo na sociedade.

Os conteldos escolares, de modo geral, ndo estdo baseados no que o0s alunos estédo
guerendo aprender, e sim naqueles que foram se acumulando ao longo dos anos, e nessa
concepcao ndo estdo colocados em consideracdo os conhecimentos prévios do aluno, mas sim é
transmitindo conhecimentos para memorizag¢do, transmitindo apenas o que esta ali no livro e no

curriculo, sem contextualizagdo ou como alguns mencionam, “perda” de tempo.

3. METODO

O método utilizado sera por meio qualitativo, formulando, validando e até mesmo descobrindo
respostas. Onde os dados quantitativos apresentam os niUmeros que comprovam o0s objetivos gerais
da pesquisa, enquanto dados qualitativos permitem compreender a complexidade e os detalhes das
informacdes obtidas. A pesquisa qualitativa € menos estruturada e busca se aprofundar em um tema
para obter informacdes sobre as motivagdes, as ideias e as atitudes das pessoas.

Pesquisou-se jogos eletrbnicos que poderiam ser trabalhados na escola, em metodologias
alternativas, que através de suas caracteristicas proprias, colaboram plenamente com o

desenvolvimento de certas habilidades, entre elas podem ser citadas:

e Planejamento e tomadas de decisdes: Jogos de estratégia exigem que o jogador planeje
acOes antes mesmo de executa-las, além de tomar decisdes cruciais durante a partida.

e Lideranca: Determinados jogos, principalmente os jogos colaborativos, jogados em grupo,
necessitam que os jogadores lideram equipes em busca dos objetivos. Interpretacdo de
dados em diferentes linguagens: Existem jogos que contém inimeras informagdes, e exigem
gue o jogador as interprete. Jogos em outros idiomas também auxiliam no aprendizado de
outras linguagens.

N

e Resolver problemas: Os jogadores sdo sempre colocados a prova, e precisam resolver
situacdes e problemas em quase todas as vezes.

e Trabalho em equipe: através de decisbes tomadas em conjunto com outros parceiros
dentro do jogo, favorece a troca de mensagens e a interacdo social, muito comum em jogos

online.

Além disso, pode-se categorizar os jogos digitais em diversos géneros, cada um possuindo
caracteristicas proOprias, exigindo determinadas capacidades do jogador, estimulando o

desenvolvimento de habilidades individuais, como sera citado a seguir:

e Jogos de Acdo: os jogos de acdo podem auxiliar no desenvolvimento de capacidades
psicomotoras, como reflexos, coordenacdo olho/médo, além de colaborar para o

desenvolvimento do pensamento rapido mediante a situagdes inesperadas. Para melhores
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desempenhos, o ideal € que o0 jogo consiga alternar momentos de atividades cognitivas com
periodos de utilizagdo de habilidades motoras. Jogos de esportes também fazem parte desta
categoria.

Jogos de aventura: os jogos de aventura possuem como principal caracteristica o controle
do usuério sobre o cenario a ser descoberto. Podem proporcionar a sensacao de estar dentro
do préprio jogo, conceito conhecido como imerséo, além da possibilidade de se explorar todo
o ambiente, escolhendo seu préprio caminho. Quando bem modelado pedagogicamente, este
tipo de jogo pode auxiliar na simulacdo de tarefas dificeis de serem vivenciadas em ambiente
de sala de aula, como por exemplo desastres naturais ou experimentos. Este tipo de jogo
desperta a curiosidade e estimula a busca, em geral, com recompensas por objetivos
alcancados.

Jogos de légica: os jogos ldgicos, por definicdo, desafiam muito mais a mente do que
reflexos. Apesar disso, costumam possuir contagem de tempo, oferecendo maior dificuldade
para a realizacédo das tarefas. Além disso, podem conter niveis de dificuldades, colaborando
com o raciocinio. Podemos citar como exemplos jogos classicos como o xadrez, damas,
palavras cruzadas, campo minado, entre varios outros jogos matematicos. Jogos de
memoéria: Os jogos de memdria, como o nome sugere, trabalham com habilidades de
percepcdo e memorizacdo, permitindo ao jogador assimilar pouco a pouco cada fase do jogo
e, gradativamente, resolver facilmente os desafios. Jogos de perguntas e respostas podem
ser considerados como jogos de meméria, e sdo importantes ferramentas de aprendizado,
podendo ser utilizados com objetivo de aprendizagem em diversas areas do conhecimento.
Roleplaying Games: Conhecido popularmente como RPG, este tipo de jogo tem como
caracteristica principal a representacéo de papéis, tendo como seus principais elementos a
cooperacao e a criatividade. Os jogos RPG geralmente s&o jogados em grupos, pois cada
usudrio controla um personagem em um ambiente. Este personagem interage com outros
personagens, e com base nas acfes e escolhas de cada usuario, os seus atributos séo
alterados, construindo uma histéria dindmica. A grande vantagem deste tipo de jogo é a
socializagdo, através da interacé@o entre os jogadores. Quando utilizados de forma educativa,
podem ser muito Uteis em matérias como histéria e geografia.

Jogos de Simulacéo: os jogos simuladores, em sua esséncia, sdo voltados para o
aprendizado, e ganham cada vez mais espa¢o no nosso cotidiano. Este tipo de jogo modela
e reproduz o funcionamento completo de sistemas reais [20]. Podemos citar como exemplo
simuladores de carro, que comecam a ser utilizados em autoescolas, com o intuito de ensinar

0s comandos bésicos do carro e os principios de dire¢do, bem como as regras de transito

Percebe-se que existem diversos tipos de jogos, que trabalham em diversas areas do
nosso sentido e percepcao. Os jogos digitais tém a capacidade de facilitar o aprendizado de
varias areas do conhecimento. Ao serem utilizados como um recurso de representacao de
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um determinado assunto, 0s jogos auxiliam no processo de entendimento do que estd sendo
ensinado, por isso devem ser amplamente utilizados. Sendo assim, os jogos digitais ajudam
a promover o desenvolvimento intelectual, pois, para vencer os desafios propostos, o jogador
necessita de bastante concentracdo para elaborar estratégias e entender como os elementos

do jogo se relacionam.

O presente artigo foi realizado por meio de uma pesquisa bibliografica, onde por meio de
livros conseguiu-se identificar a importancia e a contribuicdo dos jogos e brincadeiras no processo de
ensino-aprendizagem na educacgdo infantil. Este estudo foi realizado com leituras de livros dos
autores como, Riva, Cunha, Freire Piaget, Ausubel e Vygotsky que apresentaram muitas

contribuicdes para nossa pesquisa, utilizamos também materiais disponiveis nas paginas da internet.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia pode ser muito transformadora quando o sujeito esta disposto a novas
mudangas, ou conceitos, abrindo assim possibilidade para novas experiéncias. “A experiéncia néo é
uma meta que se conhece de antemao, mas € uma abertura para o desconhecido, para o que néo se
pode antecipar nem “pré-ver” nem “pré-dizer” (BONDIA, 2002).

As Escolas, nos Ultimos tempos tém visto a necessidade de adquirir e disponibilizar aos
alunos recursos tais como tablets e notebooks. Porém estas Instituicdes carecem de ferramentas que
possam potencializar as atividades de ensino e que servem ainda como recurso de mediacgéo,
auxiliando no processo de ensino aprendizagem.

O obijetivo deste trabalho é apresentar um estudo relacionando os principais conceitos, prés e
contras, que envolvem o0s jogos digitais voltados para fins educacionais, assim como as suas
caracteristicas, vantagens e desafios a serem superados, sempre buscando expor a sua importancia
para o futuro da aprendizagem.

Os contetdos escolares, de modo geral, ndo estdo baseados no que os alunos estdo
guerendo aprender, e sim naqueles que foram se acumulando ao longo dos anos, e nessa
concepcao ndo estdo colocados em consideracdo os conhecimentos prévios do aluno, mas sim é
transmitindo conhecimentos para memorizagdo, transmitindo apenas o que esta ali no livro e no
curriculo, sem contextualiza¢do ou como alguns mencionam, “perda” de tempo.

A metodologia € um tanto quanto autoritéria, a relacdo professor/aluno ndo tem formas de se
ter construcdo de conhecimento mutuo, pois a memorizacdo e as avaliagbes ndo permitem uma
relacdo amigavel, sempre terd uma hierarquia da parte do professor. Uma aprendizagem que se da
por meio da resolucdo de exercicios e da repeticdo de conceitos é uma aprendizagem sem sentido
para o aluno, pois a recapitulacdo do saber adquirido tem sempre a necessidade de renova-lo na
mente. A avaliagdo também é mecéanica e ocorre por meio de resolucdo de tarefas enviadas para

casa e provas escritas.
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A prépria realidade produz conhecimento individual e social. Uma pessoa que estudou a vida
inteira pode néo ter a experiéncia de quem apenas vive com sua realidade local, ou sua cultura como
base de referéncia.
O professor tem que estar bem com sua prépria emoc¢dao/histéria, para que a partir desse
ponto, o professor e o aluno possam ajudar a entender suas trajetérias. Um consenso entre teoria e
realidade é fundamental para perceber que a investigacdo que usa a narrativa € a construcdo de
novos conhecimentos (CUNHA, 1997).

Através de uma estratégia de um ensino significativo absorvendo histérias e
trocando experiéncias, assim possibilitando novos projetos. O professor constroi sua
performance a partir de inUmeras referéncias. Entre elas estdo a historia familiar,
sua estratégia escolar e académica, sua convivéncia com o ambiente de trabalho,
sua insercao cultural no tempo e no espaco. (CUNHA, 1997, p. 05)

A narrativa tem o propoésito de uma pessoa se tornar visivel, ndo apenas para os que estdo

ao seu redor, mas também para si mesma.

Porém, para que essa reforma aconteca depende de curriculo aberto ou bem
flexivel, uma equipe disposta a romper com o ensino de reproducdo de conteudo,
educacgdo bancéria, da existéncia de bons materiais, isso vai de bons livros, um
laboratério equipado, e professores bem instruidos. O contexto escolar e a realidade
local tém que acompanhar o desenvolvimento de tal aprendizagem, segundo
(FREIRE, 2000, p. 30).

Alguns educadores dizem que a teoria de aprendizagem significativa esta superada porque
foi formulada ha quase cinquenta anos. Mas como estaria superada se a escola nédo fosse capaz de
dar conta de sua premissa basica, ou seja, de levar em conta o conhecimento prévio do aluno, a
partir da ideia de que o ser humano aprende a partir do que ja sabe? Dizer que essa teoria esta
superada é fugir do problema.

E visivel que o ensino precisa de uma mudanca, mas para que isso seja feito, toma-se base
nas Diretrizes, mas ndo séo atuais, e 0s novos professores que saem da universidade e entram no
mercado de trabalho, saem com um conceito de ensino, um ensino com mais significado,
diferenciado do que vem sendo apresentado no contexto escolar e na realidade local.

Desde o século 19, o sistema educacional brasileiro passou por anos de reformas. Em outros
momentos, 0s alunos ndo assistem as aulas, mas apenas assistem as aulas, e tém que recitar ou
recitar as matérias ensinadas pelo professor. Muitos dos temas discutidos em sala de aula ndo
atendem as reais necessidades dos alunos, pois a busca primaria € uma sistematizacdo necessaria
para formar individuos disciplinados, obedientes e sintonizados com a sociedade em que vivem.
(ANTUNES, 2007, p. 17).

Muito se fala sobre ensinar com base no que os alunos realmente fazem. No entanto, a

pratica docente € considerada muito distante de seu cotidiano, pois ao chegarem no ambiente
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escolar se deparam com um ensino com pouco uso de tecnologia. Provavelmente, esta é uma das
razbes pelas quais a maioria dos aprendizes ndo esta interessada.

Portanto, as escolas precisam mudar a forma como pensam 0s jogos, ou seja, ndo os vendo
como ferramentas Iudicas que sé geram alegria. Também €& importante utiliz4-los como recurso para
auxiliar na preparacdo dos alunos para a vida adulta, pois seu uso nas escolas estimula atitudes
sociais baseadas no respeito, na ajuda mutua e na convivéncia. Dito isso, Koster (2004) lanca luz
sobre o prazer que o jogo digital proporciona ao vincular diretamente o jogo digital ao aprendizado.

Todos sabemos que as novas tecnologias facilitaram e integraram o cotidiano de inUmeras
pessoas em todo 0 mundo. Eles continuamente apresentam exemplos de como vocé pode inventar e
criar préaticas de ensino. Segundo Barreto (2004).

Novos meios abrem outras possibilidades para a educagao e também implicam desafios para
o trabalho docente, tanto temas quanto ferramentas, inclusive ajustando a escala de todo o ensino:
das dimensfes epistemolégicas aos procedimentos mais especificos, por meio da objetivacdo de
conteudos, por questdes metodoldgicas e recomendagdes de avaliagdo (BARRETO, 2004, p. 23).

Sem duvida, esse processo foi considerado relevante e, por isso, optamos por estudar o0s
jogos digitais como recurso para professores que se preocupam em compartilhar conhecimento por
meio tecnoldgico e estdo atentos a necessidade de mediar o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Deve-se notar que o prazer ocorre quando as endorfinas sdo liberadas no sistema, fazendo
com que o cérebro "sinta-se bem". Acredita-se que aprender por meio deles traz alegria pelo mesmo
motivo que saborear um chocolate. Da mesma forma, o ludico é uma opcao prazerosa para 0 ensino
de inglés, e os jogos estdo diretamente relacionados a esse mundo ludico e fantasioso que envolve
pessoas de todas as idades a brincar e absorver conhecimentos ao mesmo tempo. Sabe-se que
existem diversas formas de utilizar os jogos digitais na pratica docente, porém, € necessario que 0s
educadores entendam a populagédo estudantil e planejem as aulas de forma adequada para que o
aprendizado tenha um efeito positivo.

No entanto, os tempos e a sociedade mudaram e, consequentemente, a tecnologia passou a
fazer parte do cotidiano das pessoas (principalmente adolescentes e jovens). No entanto, o
conhecimento estatico e previsivel persiste em algumas instituicdes de ensino, levando a lacunas nos

alunos que ndo conseguem se adaptar aos métodos tradicionais de ensino.

5. CONSIDERACOES

Mediante a base referencial e as analises inicialmente expostas a respeito do uso de jogos
digitais no processo de ensino-aprendizagem do aluno, observou-se que, por eles fazerem parte da
realidade e cotidiano dos alunos, devem ser ferramentas pedagégicas e recursos importantes e
constituintes das aulas. Por esse motivo, considerou-se necessaria a dedicacdo do professor em

elaborar planejamentos pedagoégicos favoraveis ao processo de ensino, o qual deve ser mais
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dindmico, a fim de tornar a aprendizagem mais pratica e instigante. E consequentemente,
desenvolver-se-a as habilidades e as competéncias propostas para os contetidos programaticos.

Sendo assim, em discussdo com os docentes, percebeu-se que o ensino aprendizagem e
tecnologia é necesséario que seja repensada, estudada dentro do ambiente escolar, trazendo mais
conteddo para as salas de aula, com aulas que prendem mais a atencdo dos estudantes, visto que a
tecnologia é parte viva em seu dia a dia.

Com isso a formagéo e aprimoramento do professorado, pois este ndo deve limitar-se aos
aprendizados obtidos na formacéo inicial, a qual muitas vezes, ndo contemplam em sua grade
disciplinas que viabilizam a utilizacdo de recursos tecnolégicos, por isso é imprescindivel que este
busque um aperfeicoamento em carater permanente. Inquestionavelmente, entende-se que: é
fundamental a atualizacdo da préatica docente, bem como mudangas no ambiente educacional e por
fim, a quebra de paradigmas, de uma cultura onde o professor ndo é o detentor do conhecimento,
mas direciona os alunos a ele, sdo pertinentes para que os educandos possam usufruir plenamente
das tecnologias nao somente externamente a escola, mas também dentro desta.

Verificou-se também que os beneficios com a aplicagdo de jogos nas aulas séo variados. Ao
brincar pedagogicamente, por exemplo, a criangca desenvolve principios como cooperacéo,
competicdo, obediéncia as regras, aspectos cognitivos, afetivos e motores. Isso, certamente,
contribuird de forma significativa e eficaz para o processo de aprendizagem na escola. Contudo, ficou
implicita a existéncia de desafios (principalmente pedagdgicos e de ordem técnica) que devem ser
enfrentados e solucionados a fim de que os jogos educacionais sejam adotados com maior facilidade
pelos educadores.

Dessa forma, entende-se da importancia do estudo e da utilizagdo de jogos como recurso
didatico, por tornarem as aulas mais agradaveis, dindmicas e ludicas, além de despertar o interesse
do educando pelas atividades e melhorar o seu desempenho. E assim, facilitar a interacdo entre
docentes e discentes em contextos apreciaveis de ensino-aprendizagem.
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