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PRODUTO: METODOLOGIA DE ENSINO
COM JOGOS DE SIMULACAO NO
ENSINO TECNICO AGRICOLA

Introducgao

Esta metodologia € uma proposta pratica do uso educacional de jogos de
simulagdo no ensino técnico agricola. Esta metodologia leva em consideragao a
disposicado do aluno em se envolver com o uso de um game comercial, uma proposta
de Aprendizagem Baseada em Games e no conceito de Aprendizagem Tangencial
(PORTNOW 2010, FLOYD. 2008).

A aprendizagem na escola e no cotidiano do aluno é um dilema nos dias atuais.
A separacao entre o que se aprende na sala de aula e fora da escola é separada por
um entendimento, por parte do aluno, de que aquilo que se estuda na escola ndo tem
relagcdo com nosso mundo atual. Esta separagdo é agravada muitas vezes pela
postura do professor que privilegia o ensino de uma forma tradicional (DA SILVA,
1999) priorizando a transmissédo do conhecimento. Mesmo os professores que adotam
métodos inovadores em seu processo de ensino, geralmente restringem suas agdes
pedagogicas, como por exemplo, a utilizagdo de trabalhos de pesquisa utilizando a
internet ou o reaproveitamento de materiais.

Por outro lado, a produgao cultural atual € permeada por referéncias a temas
correlatos aos assuntos trabalhados em sala de aula. O cinema, as histérias em
quadrinhos, a literatura popular, as musicas e os jogos (analégicos e digitais) sao
impregnados por referéncias diretas a conceitos relacionados a diversos temas que
sdo abordados cotidianamente na escola. A Graphic Novel bem como o filme (de
mesmo nome) 300 retratam a batalha de Termopilas, na qual 300 soldados espartanos
retardam a invasao Persa em 480 a. C. O livro Cédigo de Da Vinci reascendeu as
discussbes sobre o documento Protocolo dos Sabios de Siado, utilizado como
justificativa para a perseguicao de judeus durante o regime Nazista, ao mesmo tempo
em que traz para a cultura popular obras do famoso cientista e pintor renascentista.

Musicas cantadas em inglés sdo extremamente populares entre jovens, que cantam
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a letra de seus interpretes favoritos mesmo quando nao sabem falar o idioma. Jogos
como o xadrez é relacionado diretamente a matematica, desde sua origem
(REZENDE, 2012).

Todos estes elementos sdo facilmente identificados e muitos deles séo
explorados por professores a fim de promover a aprendizagem para além do espago
escolar. Em todos eles existe um potencial de levar a aprendizagem para além da sala
de aula e para dentro dos momentos de lazer do aluno, e dentro desta ideia se destaca
o conceito de aprendizagem tangencial.

O conceito de aprendizagem tangencial foi formulado por Floyd (2008) e
ampliado por Portnow (2010) e baseia-se em usar elementos relevantes de obras de
entretenimento, principalmente games, para o processo de ensino estimulando a
aprendizagem. Para ambos, o destaque € a possibilidade destas obras estimularem a
aprendizagem de um grande grupo que interage com estas, mas que precisam de
mediadores capazes de articularem as agdes para a aprendizagem de um conteudo
especifico.

Neste pensamento, ao referenciar obras de arte de Leonardo Da Vinci em seu
romance “O Codigo de Da Vinci”, Dan Brown estabelece ganchos que podem ser
usados por professores de histéria ou de artes para trabalhar certos conteudos através
deste romance, agugando a curiosidade dos alunos com o livro e depois utilizando
elementos do mesmo em sala de aula. Da mesma forma, jogos de estratégia como
Age of Empires Ill, podem estimular a aprendizagem de historia (ARRUDA, 2009).

A aprendizagem tangencial lida com a relagao entre se fazer aprender e permitir
a aprendizagem. Neste entendimento Piuzzi (2011), sintetiza o que a aprendizagem
tangencial significa em sua concepgdo: enquanto que em games educativos os
elementos que abordam conteudos de relevancia pedagogica sao centrais (em geral
a experiéncia do game gira em torno destes temas, seja em maior ou menor medida)
o conceito de aprendizagem tangencial tem como foco tornar mais perceptivos os
elementos que podem promover a aprendizagem, desvinculado da experiéncia de
jogo em si, mas sem, no entanto, perder a possibilidade de obter as informagdes de
seus conteudos educacionais, se o jogador desejar desta forma. Tratar-se de trazer,
dentro do game, dados e conhecimentos que o jogador desconhecer desconhece e

podem vir a se elementos de aprendizado.
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Piuzzi (2011) ao analisar o trabalho de Floyd (2008) e Portnow (20100,
observou que um game construido a partir da ideia de aprendizagem tangencial deve
observar os seguintes aspectos:

— O entretenimento deve ser o objetivo do game e ndo o carater educacional;

— Os conteudos que se referem a conhecimentos nao devem dificultar ou reter o
desenvolvimento do game;

— O foco do jogo ndo esta na exigéncia da aprendizagem ou da memorizagao de
conteudos;

— Todos os conteudos devem ser acessados a partir de um mesmo game.

3. Potenciais Educacionais de Games de Simulagao

No seu principio, games de simulagdo eram muito similares a softwares de
simulagéo com fins cientificos, empresariais ou militares. Prensky (2012) destaca que
em seu inicio, os games de simulagdo eram representagbes abstratas na forma de
numeros, graficos e relatérios com os quais o jogador interagia. Com o advento de
games como Sim City, da Maxis, o elemento grafico ganhou for¢ca e tornou-se
marcante. Era possivel visualizar o resultado das decis6es tomadas no game, como
por exemplo, quando se investia pouco na manutencédo de ruas e estradas e estas
passavam a degradar-se mais rapidamente, ou quando se investia fortemente em
industria pesada e a polui¢ao atingia niveis perigosos.

A definigdo que Prensky propde para simulagao leva em consideragao algumas
proposi¢cdes como: qualquer criagcao sintética ou falsificada que se aproxime do real;
algo que cria a realidade do ambiente de trabalho ou de qualquer outro lugar; ou um
modelo matematico ou de algoritmos que aliado a condigdes iniciais permitem a
previsdo e a visualizagdo de uma realidade com o passar do tempo.

Assim, a fungao primordial das simulagdes € de criar situacdes extraordinarias
que permitem explorar diferentes circunstancias nas quais se torna possivel praticar
e realizar experimentacbes em seguranca, usando O erro como espaco de
aprendizagem (PRENSKY, 2012).

Simulagdes podem tornar-se extremamente entediantes quando alguns
cuidados nao forem tomados. A novidade ndo pode se tornar o unico elemento que

justifique sua utilizagdo. Marc Prensky (2012) destaca o uso de simulagbes de
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realidade virtual em que é possivel perambular por um prédio pode ser interessante,
quando realizado pela primeira vez, mas seu uso recorrente certamente levara o
usuario a se entediar. Simulagdes sem apelo grafico, baseadas em niumeros e aquelas
tecnicamente mais precisas também tendem a ser enfadonhas, bem como tarefas
simuladas, que buscam criar situagbes de aprendizagem pratica, quando ndo séo
envolventes se tornam extremamente mecanicas e pouco motivadoras da
aprendizagem.

Alguns aspectos relacionados a interagao através da exploragao proporcionada
pelos em Games and Simulation podem ser destacados (BALASUBRAMANIAN e
WILSON, 2006):

- extremamente util para o ensino de matematica e ciéncias, quando os
conceitos trabalhados sao dificeis de manipular com materiais concretos;

- a posigao de protagonista no game desenvolve no aluno o comportamento de
especialista, através do reconhecimento de padrdes, pensamento qualitativo, bem
como promove a tomada de decisdo baseada em principios como a sua propria
experiéncia pessoal com os games;

- 0s estudantes sdo estimulados quando s&o propostas oportunidade de
contribuir no design do game e a possibilidade de criar novos games originais;

- a motivacdo capacidade de explorar, experimentar e colaborar aumentaram
jogando games;

- em games mais realistas, os jogadores tendem a se estimular com a
dificuldade encontrada, e identificam que a diversdo encontra-se vinculada a
possibilidade de gratificagdes futuras e relacionadas a sua habilidade de
reconhecimento de padrdes e de resolucéo de problemas.

Entre as explicacbes possiveis para os aspectos relacionados acima
encontram-se algumas possiveis respostas: a familiaridade com games, sendo estes
a interacdo mais comum com tecnologias digitais em casa por parte de grande parte
dos alunos; a interagdo com ambientes de aprendizagem estruturados e participativos,
resultado do envolvimento ativo dos alunos durante o0 game podem ser um dos fatores
que resultam em novas estruturas cognitivas e num aprendizado mais eficiente para
os Nativos Digitais; e o feedback imediato de sucesso e fracassos contribui
significativamente para a aprendizagem dos jogadores (BALASUBRAMANIAN e
WILSON, 2006).
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Escolha do Jogo:

A escolha do jogo é o passo incial da estruturagcdo de uma metodologia de
ensino baseada em jogos de simulagdo de agricultura. Existem diversas opgoes,
desde jogos gratis para redes sociais, como Farm Ville que pouco sao capazes de
representar um modelo de agricultura, servindo, no entanto, para uma introdugéo ao
ensino técnico agricola em escolas de educagado infantil e ensino fundamental,
passando para jogos mais sérios e antigos, como Sim Farm e John Deere American
Farmer que simulam aspectos basicos da produgao agricola ou ainda buscar outros
games mais precisos, realistas e recentes como a série Farming Simulator e
Professional Farmer.

Um bom local para buscar as ultimas novidades é o Steam', um servigo de
compra de jogos de computadores que possui um grande acervo de jogos de
simulagao e possui valores extramemente atrativos em suas promog¢des, nas quais é
possivel adquirir jogos e suas expansdes (DLC) por precos baixos.

Outra possibilidade ¢ a utilizacdo de dispositivos méveis, como smartphones e
tablets. E possivel encontrar versées méveis do Farming Simulator 16 para Android?
e i0S3. Além deste jogo, no Android ainda encontramos alternativas como o Farmer
Sim 2015% e o Farming Tractor Simulator 2016°. No iOS existem algumas opgoes,

como o Farming PRO 20158 e o Village Farmer’

Customizacgao do Game

Uma das melhores formas de aproximar um game comercial do ambiente
escolar é através de sua customizagéo. Jogos de computador permitem que seus
games sejam personalizados através da instalacdo de modificagdes desenvolvidas
por outros jogadores.

Se for possivel realizar alguma modificagdo no jogo que aproxime a realidade
apresentada daquela vivenciada pelos alunos certamente o game tera uma maior

aceitagao por parte dos jogadores conforme observado por Gee (2009). A modificagéo

' Disponivel em: http://store.steampowered.com/tag/en/Simulation.

2 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.giantssoftware.fs16.

3 Disponivel em: https:/itunes.apple.com/br/app/farming-simulator-16/id992051355?mt=8.

4 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zapk.lsmods

5 Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.highlogix.farming.simulator

5 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/farming-pro-2015/id965114347 ?mt=8

7 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/farming-simulator-16/id992051355?mt=8
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também podera introduzir no jogo elementos que podem ser trabalhados
pedagogicamente e que originalmente nao estdo presentes. Um exemplo é a cultura
da soja no jogo Farming Simulator 2013. Originalmente o0 jogo n&o possui esta cultura,
mas existem diversas formas de introduzi-la no jogo, geralmente através da
modificagdo da textura de outras culturas presentes no jogo, geralmente a canola.

E também interessante envolver o aluno no processo de modificagdo do jogo.
Isto torna mais significativa para a turma a modificagédo, que passa a ser um elemento
personalizado para aquele publico em especial. Mesmo que muitos ndo tenham
interesse em modificar diretamente o game, a presenga de colegas no processo
permite que eles influenciem indiretamente o desenvolvimento das modificagdes,
através de um colega quie domine esta técnica. Do mesmo modo o professor, quando
nao for um expert podera modificar diversos elementos do jogo com o minimo de
conhecimento e com a certeza de que a modificagéo ira agradar a seus alunos.

Com a ideia de insergéo de modifica¢des, um jogo que se destaca é o Farming
Simulator 2013. O jogo é relativamente barato, conta com um grande numero de
modificagbes produzidas e distribuida por entusiastas, possui um editor proprio
bastante acessivel (Giant Editor) e suporta multiplas modificacbes operando
simultaneamente sem comprometer o andamento do game, algo essencial dentro de

uma proposta de trabalho baseada em games.

Utilizando o Jogo de Simulagao de Agricultura na Sala de Aula

Este é o passo mais importante e que requer maior planejamento por parte do
professor. Mais do que jogar, 0 game precisa subsidiar a construgao significativa do
conhecimento. Por isso, embora seja um ambiente ludico, precisa ser claro ao aluno
que o objetivo do uso do jogo nao sera entretenimento, mas sim uma finalidade
puramente educacional. Porém, como se busca trabalhar a partir dos principios da
Aprendizagem Tagencial (FLOYD, 2008; PORTNOW, 2010) ndo podemos eliminar a
diversao do processo.

Com este objetivo em mente, é preciso pensar no game como um elemento
central do qual devemos realizar pesquisas que sejam capazes de ser significante ao
aluno, promover o trabalho cooperativo e que seja capaz de promover a reflexao sobre
temas transversais relevantes, como modelos de desenvolvimento rural,
sustentabilidade e diferengas politicas e econdmicas entre a agricultura praticada

localmente e aquela demonstrada no jogo.
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A pesquisa individual, a coletiva e colaborativa e a baseada em temas
transversais sdo os principais mecanismos que podemos utilizar para que o game
comercial possa apresentar uma maior relevancia educacional. Com esta perspectiva
em mente cabe ao professor analisar o jogo em questao e elencar diversos temas que
possam ser pesquisados pelos alunos, de forma a auxilia-los para que sejam capazes
de perceber estes elementos e desta forma possam realizar a pesquisa.

Para que todos aproveitem igualmente as possibilidades do jogo, deve ser
ofertado a todos algumas sessdes de orientagdo, que devem ser organizadas para
que aqueles nao estdo acostumados com o game possam se familiarizar. O ideal é
que alguns alunos que sejam jogadores habituais estejam presentes e auxiliem seus
colegas menos habituados.

Uma forma que pode ser utilizada é preparar atividades que simulem as
“missbes” do jogo. Nos games de simulagdo geralmente sédo ofertados ao jogador
desafios que uma vez concluidos rendem bénus, geralmente na forma da moeda
usada no jogo em questao, permitindo assim investir além do que apenas a produgao
propiciaria.

Na perspectiva de simular estas missdes, podemos “desafiar’” o aluno a
demonstrar algo através do game. Uma possibilidade € por exemplo, manter uma
contabilidade paralela do que é produzido no jogo e os investimentos que foram feitos.
Através desta contabilidade o aluno devera produzir uma planilha de custos e
investimentos, que por sua vez sera confrontada com outra convertida para a moeda
local e envolvendo os custos reais de produgédo e maquinario na regiao. Neste caso o
aluno percebera a distor¢éo da realidade do game com a vivenciada, além de exercitar
diversos conceitos de administracao e contabilidade rural de forma pratica.

Este tipo de atividade requer que se mantém um registro metddico do que é
feito, e para este fim, € muito valida a utilizagao de diarios de bordo. Este documento
devera manter o registro dos investimentos e rendimentos a cada ano do game e
outras observagdes que o aluno jogador julgar apropriado. De tempos em tempos o
professor devera solicitar estes diarios, de forma a permitir um acompanhamento
indvidiualizado de cada aluno.

Em disciplinas como Fertilidade do Solo e Fitossanidade e afins, o game pode
ser usado como elemento ludico que sucita discussdes. Apos os alunos jogarem o

game por algum tempo, o professor podera desafia-los a mostrar como é realizado o
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controle de pragas/doengas e a adubagdo no game e como ocorre na realidade do
aluno.

Estes elementos geralmente sdo apresentados nos jogos de forma muito
simplificada e permite que se discuta em profundidade o impacto dos insumos na
agricultura, assim como demonstrar que a simplificagdo € necessaria para nao
estragar a diversdo aumentando excessivamente a complexidade do game, o que
pode deixa-lo menos divertido. Um excelente jogo para este fim é o John Deere
American Farmer que utiliza uma interface simples para o controle de pragas, doengas
e plantas daninhas, e que pode servir de estimulo para uma pesquisa aprofundada

sobre o controle fitossanitario e métodos de controles além do quimico.

Trabalho em Equipe

Os games geralmente sao atividades solitarias, mas trata-se de um equivoco
nao considerar como sendo uma atividade coletiva. Mesmo jogos que somente
suportam um jogador podem reunir um grupo que podera discutir o percurso e
decisbes a serem tomadas, ou as decisdes de cada jogador individual pode ser
socializada em um férum de discussdes que permita que todos saibam como todos
estdo dentro do jogo.

A socializagdo do desempenho no jogo possui algumas implicagbes
pedagogicas relevantes. A primeira € que ao jogar, alguns possuem maior facilidade
que os outros, e conforme aponta Vygotsky (2008) é a Zona de Desenvolvimeno
Proximal ou ZDP, em que o aluno pode atingir um nivel maior de aprendizagem que
seu potencial real através da ajuda de um parceiro mais capaz, seja ele o professor
ou um aluno que ja tenha desenvolvido aquela habilidade ou conhecimento.

A ZDP é um elemento importante na apropriacdo de novos conhecimentos.
Assim os jogadores/alunos com menos habilidade podem através da socializagéo
aprender como jogar com os mais habilidosos. Da mesma forma, as estratégias
adotadas podem ser socializadas, bem como os questionamentos e observacodes,
permitindo ao grupo de alunos compartilhar suas dificuldades e socializar suas
descobertas.

Outro elemento a ser destacado é a possibilidade do trabalho colaborativo, com
jogos que permitam o multiplayer, com mais de um jogador compartilhando a mesma

propriedade rural simulada. Os jogos de simulagdo de agricultura para dispositivos
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moveis, computadores e consoles de videogame permitem que diversos jogadores

compartilhem a propriedade rural e excercitam o trabalho cooperativo na pratica.

Exemplos de Utilizagdao de Jogos de Simulagao no Ensino Agricola

Da andlise dos diferentes games de simulagéo de agricultura disponibilizados
no mercado, serdo apresentados a seguir algumas possibilidades de utilizagdo dos
mesmos junto a conteudos de componentes curriculares especificos do ensino técnico

agricola:

1. Matematica e Administragao Rural:

Esta atividade consiste em propiciar ao aluno na fungéo de um técnico agricola
no gerenciamento de uma propriedade rural seja ela envolvida na pecuaria ou
agricultura.

A atividade é centrada na simulagdo do aluno na posicao de agricultor
tecnicamente fundamentado. A fim de auxiliar a avaliagdo da atividade, sera exigido
um relatério de sua experiéncia de jogo, no qual ele ira justificar suas ag¢des, apoiando-
se no conhecimento técnico construido em seu curso técnico.

Nesta proposta os alunos devem manter um registro financeiro das atividades
realizadas no game, que serviram de modelo para a constru¢ado de uma propriedade.

Qualquer um dos games apresentados podem ser utilizados, destacando-se o
Professional Farmer (devido a variagéo climatica) e Farming Simulator (devido ao

magquinario disponivel).

2. Sociologia e Cooperativismo

Conferme relatado acima, os jogos mais recentes possuem a possibilidade de
utilizagdo em rede, o que permite que sejam utilizados de forma multiplayer com um
viés cooperativo. Nada mais simples do que utilizar este arranjo para introduzir e
aprofundar o tema organizagdes de produtores rurais e exercitar o estabelecimento
de uma cooperativa virtual.

Nesta atividade cada aluno do curso técnico agricola deve personificar um
agricultor que aceitou a proposta de participar da organizacdo de um grupo de
produtores rurais na forma da cooperativa. O aspecto produtivo da propriedade

constituida cooperativamente sera abordado dentro do game, na forma de divisdo de
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tarefas e escolha democratica das atividades a serem distribuidas e investimentos a
serem realizados.

A parte legal da constituicdo da cooperativa, o estabelecimento de seus livros
e estatutos, bem como a realizacdo das assembleias deve ser realizada em sala de
aula, onde estes sdo elaborados e/ou executados pelos préprios alunos, com a

orientacao do professor.

3. Matematica e Economia Rural

Os jogos de simulagcao de agricultura geralmente sdo desenvolvidos por
empresas da Unido Europeia e dos Estados Unidos da América. Assim sendo, eles
acabam utilizando medidas, unidades e moeda vigente em seus paises de origem. O
Professional Farmer, por exemplo, usa valores em Euro para determinar o custo de
sementes, enquanto que o American Farmer tem como unidade de medida de graos
0 buschel por acre enquanto que usualmente, no Brasil, é utilizado toneladas por
hectare.

Esta atividade deve se centrar na discussdo entre os modelos utilizados nos
paises de origem dos games e aqueles vigentes no Brasil. Outra questdo que deve
ser abordada é a flutuagdo do mercado e as consequéncias de altas e baixas de
precos de commodities, permitindo uma discussdo embasada na realidade
apresentada nos games e a influéncia de aumento e quebras de safras em paises do
hemisfério norte e seus reflexos no nosso pais

Os aspectos que precisam ser contemplados nesta proposta incluem, mas nao
estdo restritos, a analise de mercado sendo necessario avaliar a rentabilidade da
producdo por area em unidades usadas localmente. Trata-se de um exercicio de
interpretacédo da realidade do game e conversao pela realidade compartilhada entre
alunos.

Este trabalho pode ser finalizado com a realizagao de apresentacdes nas quais
eles deverdo mostrar os valores de producado, retorno financeiro, investimento

realizado, etc. , devidamente convertidos em unidades locais.

Avaliagao com Jogo de Simulacido de Agricultura
As avalia¢des das atividades que sejam desenvolvidas com o game devem ser

feitas de forma a validar a atividade e ndo podem prejudicar o aluno, mas sim
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evidenciar a construgao da aprendizagem realizada através do uso dos jogos de
simulagao de agricultura.

Conforme relatado acima, uma das ferramentas que o professor dispde € o
diario de bordo, que se trata de um bloco de anota¢des no qual aluno devera registrar
suas impressdes das aulas, com destaque para o resumo de cada sessao orientada
de game de simulagao de agricultura. O diario sera usado como uma ferramenta de
diagnostico, sendo que até o final do periodo letivo todos serdo avaliados
aleatoriamente. Esta avaliagdo devera ter um carater diagndstico, e permitira ao
professor ajustar o percurso, além de perceber os elementos que possam ser
discutidos em grupo.

Outra forma é a partir de um relatério da pesquisa realizada. Este relatorio sera
praticamente o resultado de uma pesquisa no qual o aluno devera realizar uma
reflexdo sobre os elementos do game evidenciados pelo professor. Uma forma de
socializacado do trabalho pode ser a realizagdo de Seminarios nos quais os alunos

apresentam suas reflexdes aos demais.

Consideragoes Finais

Pode se dizer que a sociedade e os jogos estdo indelevelmente ligados desde
sua origem e sdo essenciais no desenolvimento da identidade humana. E evidente a
todos que estudam o efeito dos games na aprendizagem que este tipo em especial de
jogo possui um grande potencial para o desenvolvimento cognitivo e social de alunos
do ensino médio.

Outro fator a se destacar é que nos dias atuais é essencial estimular os alunos
e professores através dos diversos elementos que permeiam nosso cotidiano,
elevando os jogos de simulagdo do patamar de entretenimento para tecnologia
educacional e desta forma promover a aprendizagem. Ao utilizar os elementos
capazes de promover uma aprendizagem tangencial estimulamos o aluno aprender
através de algo que lhes cativa.

Dos jogos de simulagcédo de agricultura disponiveis no mercado um dos que
possui maior potencial de utilizagdo no ensino técnico agricola € o Farming Simulator.
Além de pertencer a uma série mais estabelecida, seu potencial para receber e
executar um grande numero de Mods simultaneamente o que garante uma grande

customizacdo no computador e seu preco acessivel, facilidade de comandos e
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multiplayer em dispositivos moveis tornam este game uma possibilidade tanto para
situagcdes em que se deseja aumentar a personalizagdo ou complexidade de acordo
com suas necessidades e recursos disponiveis localmente, podendo desta forma
recriar as condi¢cdes reais da escola ou em ocasides em que se pretende realizar o
uso de forma bastante informal apenas como um elemento de estimulo na forma de
micro-laboratorio de mecanizagao agricola em um smartphone, por exemplo.

Ainda assim, diversas estratégias sobre a utilizacdo de games de simulagéo de
agricultura podem ser tragadas. Observa-se que estes possuem forte apelo junto aos
alunos que ingressam no ensino técnico agricola. Ao envolver o aluno através do
game é possivel abordar conteudos de natureza mais tedrica e ainda assim despertar

sua atencao e envolvimento, garantindo assim a formacéo integral do aluno.



