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Abstract. This article presents the development of the "Mission Dossier”

hands-on workshop, a playful approach to teaching Computer Networks (CN)
and Information Security (IS). Coordinated by the Meninas Digitais — Bahia
Regional (MD-BA) project, the initiative aims to foster the participation of
girls and women in these technology fields. The activity was conducted with
7th and 9th-grade students (lower secondary education) to introduce CN and
IS concepts in a dynamic way.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento da oficina prdtica hands-on

“Dossié de Missoes”, uma proposta lidica para o ensino de Redes de
Computadores (RC) e Seguranca da Informacdo (SI). Coordenada pelo projeto
Meninas Digitais — Regional Bahia (MD-BA), a iniciativa visa fomentar a
participacdo de meninas e mulheres nessas dreas tecnologicas. A atividade foi
aplicada a estudantes do 7° e 9° anos do Ensino Fundamental, com o objetivo
de introduzir conceitos de RC e SI de forma dindamica.

1. Introducao

A crescente insercdo da Computacdo em diferentes contextos educacionais, tanto
formais quanto nao formais, demanda o desenvolvimento de recursos educacionais que
promovam a compreensiao de conceitos da drea de maneira acessivel, contextualizada e
significativa, respeitando diferentes faixas etdrias, niveis de escolaridade, contextos
socioculturais e experiéncias prévias.

A constru¢do de uma atividade educativa envolve diversas decisdes pedagdgicas,
metodoldgicas e logisticas, além de um processo continuo de refinamento dos recursos
produzidos. Conforme aponta Waal, Marcusso e Telles [2006] “o desenho de um
percurso de aprendizagem envolve decisOes e escolhas” e, consequentemente, a
atividade educativa materializa as escolhas de quem a projeta e influencia as estratégias
de ensino e as oportunidades de aprendizagem que serdo proporcionadas aos estudantes.

Ao longo dos seus 10 anos de existéncia, o projeto Meninas Digitais — Regional
Bahia (MD-BA) atua como um espaco de experimentacdo de metodologias, materiais
didaticos, jogos, oficinas e acdes extensionistas capazes de aproximar conceitos
computacionais de publicos muito diversos [Alves, Santos e Abdalla, 2021], por meio
de abordagens lddicas, metodologias ativas e perspectivas construtivistas. Esse espaco



de experimentagdo tem se consolidado por meio da formagdo da “Rede M?TIE -
Meninas e Mulheres na Tecnologia: uma agenda interseccional para equidade”, projeto
brasileiro interinstitucional financiado pela Chamada CNPq/MCTI/MMulheres n°
31/2023 que reune pesquisadores da UFBA, Universidade de Sao Paulo, Universidade
Estadual de Campinas e Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.

Nesse contexto, este trabalho tem como foco o processo de concep¢do de uma
oficina voltada para o ensino de Redes de Computadores (RC) e Seguranca da
Informacdo (SI), explicitando as decisdes e escolhas que fundamentaram a sua
constru¢do, bem como os ajustes realizados ao longo do desenvolvimento e validag¢do da
oficina, a partir da realizacdo de um pré-teste.

2. Referenciais para a construcao da oficina

Nesta secdo sdo apresentados os referenciais tedricos que fundamentaram o processo de
concepg¢do da oficina.

2.1 Aprendizagem ativa, dialégica e experiencial

A oficina nasceu do propdsito de superar a ideia do processo educativo apenas como
transmissao estdtica de conhecimento, em favor de uma constru¢io ativa e inclusiva.
Em consonancia com Freire [1996], a proposta rejeita o que ele chamou de educagado
bancdria, valorizando o didlogo, a problematizacdo e a bagagem cultural que os
estudantes trazem para o espaco educativo.

Também sob essa otica, bell hooks [2017] contribui ao propor o conceito de
pedagogia engajada, abordagem na qual o processo de aprendizagem envolve
participacao, presenca, colaboracdo e compromisso coletivo. Esta postura retira as(os)
estudantes do papel de receptidculos do conhecimento para as(os) colocar como
produtoras(es) dele.

Além dessa perspectiva dialdgica, a oficina proposta também foi norteada pela
Aprendizagem Experiencial, proposta por Kolb [2014], segundo a qual aprender envolve
um ciclo continuo de experiéncia, reflexdo, conceitualizacdo e experimentacdo. De
acordo com essa abordagem, a aprendizagem ocorre quando os sujeitos sdo colocados
como parte do processo, vivendo o que aprendem. No estigio de experimentacdo
proposto no ciclo da aprendizagem experiencial de Kolb, a pratica ocorre dentro do
ambiente real do individuo.

Nesse sentido, ao invés de apresentar os conceitos apenas de forma expositiva, a
oficina buscou criar situagdes em que as(os) participantes pudessem testar hipdteses,
tomar decisdes, colaborar e compreender os conteudos a partir da experiéncia.

2.2 Computaciao Desplugada e ensino de conceitos computacionais

Embora softwares e jogos digitais permitam uma aprendizagem dindmica e imersiva,
sua adogdo exige uma estrutura adequada, como salas de informaética e celulares, nem
sempre acessiveis para todas as pessoas. Além disso, as metodologias tradicionais de
ensino sdo pouco dindmicas e nio consideram contextos culturais e sociais diversos
[Freire, 1996]. A vista disso, a Computagio Desplugada, aliada a abordagens



contextualizadas, surge como um caminho para desconstrucao de conceitos técnicos por
meio de atividades mais palpéveis e interativas.

O trabalho de Brackmann [2017] é uma das maiores referéncias nacionais na
drea. Tanto as atividades quanto os métodos avaliativos foram desenvolvidos e
adaptados para serem realizados em papel impresso. Além disso, o autor incorporou
elementos ludicos e culturais ao fazer alusdo a série de quadrinhos “Turma da Monica”,
como uma estratégia para o aumento do interesse e engajamento das turmas. J4 o relato
de experiéncia de Ferreira et al. [2015] explorou a interdisciplinaridade ao integrar
disciplinas de diversas areas do conhecimento ao ensino de Computagdo na educacio
basica, utilizando materiais acessiveis e de baixo custo.

2.3 Narrativas, ludicidade e gamificacao como estratégias de engajamento

A fim de aplicar as perspectivas e abordagens supracitadas, a gamificacdo (termo
advindo do inglés “gamification”) foi a estratégia adotada para a construcdo das
atividades desta oficina. Kapp [2012] define que a pratica da gamificacdo se constitui na
utilizagdo de elementos de jogos com o objetivo de engajar as pessoas, motivar os
sujeitos a acdo, resolver problemas e promover aprendizado, aspectos estes que se
alinham ao norteamento seguido.

Estruturalmente, a gamificacdo é um processo desenhado por técnicas, conforme
desenvolvem Zichermann e Cunningham [2011], se referindo ao MDA framework, uma
andlise pdés-moderna dos elementos de um jogo. A sigla MDA significa Mechanics
(“Mecanica”), Dynamics (“Dinamica”) e Aesthetics (“Estética”). Neste modelo, a
mecanica se refere ao dmbito funcional do jogo; a dindmica, as interagdes da pessoa
jogadora com esta mecanica; a estética se refere a como a pessoa jogadora se sente
durante as interagdes.

Estas técnicas articulam uma conjuntura de recompensa, refor¢o e feedback, a
qual Zichermann e Cunningham [2011] apontam como base para sustentar a motivagao
da pessoa jogadora. E possivel afirmar que os mecanismos de um jogo refletem e
interagem com o que os autores chamam de motivacdo intrinseca (interna) e extrinseca
(externa), resultando em uma estratégia interessante para o engajamento buscado. Em
harmonia com a definicdo de gamificacdo de Kapp [2012] e o MDA framework
abordado por Zichermann e Cunningham [2011], os elementos de jogos delineados nas
dindmicas desta oficina viabilizaram que, durante o engajamento nas atividades, as
pessoas jogadoras estivessem em acgdo, resolvendo problemas e aprendendo na pratica,
em conjunto, de forma lddica.

Tal estratégia foi pensada para produzir conhecimento de modo ativo e criativo,
convergindo com o que a Taxonomia de Bloom Revisada por Anderson e Krathwohl
[2001] qualifica como estdgio mais profundo de conhecimento: o que se adquire no
“Criar”. Esta taxonomia classifica a aprendizagem em diferentes niveis cognitivos:
Lembrar, Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar, Criar. Trata-se de uma ferramenta
proficua para explorar e basear iniciativas educacionais visando compreender como a
producdo do conhecimento estd consolidada em sua proposic¢ao.

Sob esse prisma, a integracao entre narrativas, ludicidade e gamificacdo projeta
um amplo espectro de possibilidades pedagdgicas que podem ser aproveitadas dentro e



fora de sala de aula, e muitas foram aproveitadas nesta oficina, desdobrando um feixe de
solucOes praticas para engajar, ensinar e aprender ensinando.

3. O processo de concepcao do “Dossié de Missoes”

A oficina foi estruturada para atender estudantes de uma escola publica localizada em
Praia do Forte, distrito pertencente ao municipio de Mata de Sao Jodao (BA), durante o
XLIV Simposio Brasileiro de Redes de Computadores e Sistemas Distribuidos (SBRC),
mais especificamente nas atividades da iniciativa SBRC+. Os objetivos de aprendizagem
foram alinhados as habilidades previstas no Complemento a BNCC para Computagao,
contemplando conceitos de RC e SI. Foram selecionados conceitos considerados
fundamentais, mas abstratos e desafiadores a compreensdo: funcionamento da Internet,
roteamento, protocolo TCP/IP e portas légicas.

Nomeada como “Dossi€ de Missdes: uma proposta ludica para o ensino de
conceitos de redes de computadores e seguranga da informag¢do”, a oficina adotou uma
abordagem baseada na aprendizagem prética (hands-on) com duragdo prevista de quatro
horas. Inicialmente, realiza-se uma breve apresentacdo do projeto MD-BA, com o
objetivo de contextualizar a a¢do e aproximar as(os) estudantes da proposta do projeto.
Em seguida, é promovida uma discuss@o sobre representatividade feminina na drea de
RC, buscando sensibilizar o publico para as contribui¢des histdricas e contemporaneas
de mulheres na Computacdo. Na concepcdo desta oficina escolheu-se apresentar as
trajetorias de Claudete Alves' e Hedy Lamarr®.

O terceiro momento concentra a realiza¢do de quatro dinamicas préticas — duas
voltadas a conceitos de Redes de Computadores e duas relacionadas a Seguranca da
Informacdo — por meio das quais os contetdos sdo introduzidos e explorados de forma
progressiva. Sao elas: (1) Caca aos Golpes Digitais, (2) O Suspeito no Firewall, (3) O
Radar das Baleias e (4) O Caminho das Tartarugas [Santos et al, 2026]. Por fim, a
oficina é encerrada com a premiacdo da equipe de melhor desempenho e a entrega de
certificados tematicos: “Perita(o) em Solucdo de MissOes” para a equipe vencedora e
“Agente de Campo Digital” para as(os) demais participantes.

A adogdo de uma ambientacdo inspirada no ecossistema marinho atua como
estratégia metodologica de aprendizagem. Ao mapear conceitos abstratos de
infraestrutura de redes para elementos do ecossistema local, o design pedagdgico
valoriza o territério do aluno e facilita a assimilag¢do tecnoldgica. Os nomes das equipes,
as dindmicas, as analogias e os materiais produzidos foram concebidos a partir dessas
referéncias, promovendo uma experi€ncia mais imersiva, contextualizada e ludica para
as(os) participantes.

Além disso, para garantir a compreensao de conceitos considerados abstratos, a
mediacdo, além de ser dialégica, adotou o uso de analogias ancoradas na realidade
litoranea da comunidade. Por exemplo, tomando como referéncia o percurso do peixe do
mar até a mesa, as(os) estudantes foram levados a explorar conceitos relacionados a
comunicacdo em redes, a0 armazenamento, a transmissao e ao acesso as informagdes
em ambientes digitais.

' https://cabecadetempo.com.br/2025/10/27/a-mulher-que-conectou-a-bahia/
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Na analogia apresentada, o oceano representa a Internet, os peixes correspondem
aos dados que circulam pela rede, o pescador simboliza os servidores ou servicos
responsdveis por receber as solicitacdes e disponibilizar informacgdes sob demanda, o
mercado representa os ambientes de armazenamento e distribui¢do de dados e o prato
corresponde ao conteudo apresentado ao usuério.

Para viabilizar a materialidade da narrativa e garantir a qualidade da imersao
visual, o processo criativo da concepg¢do integrou o uso de ferramentas de Inteligéncia
Artificial (IA) generativa como Gemini e ChatGPT. A ado¢do dessas tecnologias
permitiu a prototipagem rdpida e a geracdo de elementos graficos customizados que
refletissem o ecossistema local nos design dos desafios - logotipos para as equipes,
tabuleiro e figuras simbolizando comunica¢@o entre postos de controle (conforme
ilustrado na Figura 1) e o layout dos certificados.

Figura 1: Tabuleiro utilizado na dindmica “O Radar das Baleias”

As dinamicas que compdem a oficina foram denominadas de missdes e foram
desenvolvidas com o objetivo de traduzir conceitos abstratos em experiéncias concretas
de aprendizagem por meio da interacdo e resolu¢do colaborativa de problemas. O
funcionamento das dinamicas seguiu ciclos curtos de gamificacdo: apds a explicacdo
conceitual e da missdo, os grupos recebiam um tempo limite de trés minutos para
execucdo pratica de cada desafio de uma determinada missao.

A missdo “O Radar das Baleias”, ilustrada na Figura 1, introduz os conceitos de
endereco IP (Internet Protocol), topologias de rede, transmissdo de dados e a
confiabilidade de entrega do protocolo TCP (Transmission Control Protocol).
Ambientada no monitoramento de baleias no oceano, a dinamica desafia as equipes a
estruturarem a comunicag¢do entre os postos de observacdo e a central de controle.
Utilizando um tabuleiro e setas, os participantes atuam como roteadores, indicando qual
caminho deve ser percorrido. O design da atividade exige que eles definam rotas vélidas
para o trafego de dados (IP), de modo a garantir que os dados alcancem seu destino de
maneira confidvel (TCP).

No que tange aos conhecimentos mobilizados e sua relacdo com a Taxonomia de
Bloom Revisada por Anderson e Krathwohl [2001], os niveis cognitivos classificados
podem ser observados em diferentes momentos da oficina, ainda que cada dinamica
estimule sobretudo o nivel do “Criar” em seus produtos finais. A Figura 2 ilustra a
Taxonomia de Bloom Revisada com os niveis cognitivos exemplificados por trechos das
missdes da oficina, ordenados do mais superficial ao mais profundo, de baixo para cima.



Desenvolvimento de novas ideias de modo interdiscipli produzir o

Ex.: criar caminhos de pouca laténcia para a comunicagéo entre postos de controle sem

interferéncias e passando por todos os pontos necessarios.
Formar juizo de valor com base em critérios qualitativos e quantitativos.

AVALIAR Ex.: avaliar suspeitos de invaséo no firewall baseando-se em dados e valores légicos e
determinar o culpado utilizando portas l6gicas e tabela-verdade.
Organizar a informagéo entre partes eir i i
ANALISAR Ex.: observar URLs diversas e diferenciar se sdo seguras ou maliciosas para acessar.

Executar um procedimento ou utilizar um conhecimento.
APLICAR Ex.: sabendo o que é laténcia, determinar o caminho de menor laténcia de
um ponto a outro mediante calculos.

Estabelecer conexdes e expllcar com as préprias palavras.
ENTENDER o que é é e ificar com o ritmo das
ondas do mar.
Reconhecer ou reproduzir ideias.
LEMBRAR Ex.: identificar uma topologia de rede do tipo estrela pela figura.

Figura 2. Taxonomia de Bloom Revisada contextualizada com a oficina
Fonte: autoral

Dentre as mecanicas utilizadas na gamificagdo da oficina, destacam-se as pontuacdes
por missdes, sendo atribuidos pesos distintos que refletem a exigéncia cognitiva
progressiva de cada desafio, variando de 25 a 50 pontos. Além da pontuagdo base, o
design prevé mecanicas de bonificacdo para incentivar a eficiéncia. Ainda acerca da
gamificacdo, as técnicas aplicadas para os elementos de jogo estdo situadas no MDA
framework discutido por Zichermann e Cunningham [2011] conforme a Tabela 1.

Tabela 1. Mecéanica, dindmica e estética nos elementos de jogo da oficina

Mecéanica Dinamica Estética

Regras Progressdo dos niveis | Motivag¢do

Feedback Relacdes sociais Engajamento

Pontos por acerto Contextualizacdo Narrativas com o ecossistema marinho
Niveis de dificuldade Refor¢o Parceria

Ranking Competicdo Competitividade

Premiacio Coleta de prémios Desafio

Certificados tematicos Reconhecimento Descoberta

4. Articulacido com a BNCC Computacao

A homologacdo do complemento a BNCC sobre computacao, instituida pela Resolugao
CNE/CEB n° 2/2022, representou um avango ao transferir a computacdo do status de
atividade extracurricular para o de direito fundamental de aprendizagem dos estudantes
de todas as etapas da Educacdo Bésica. Desta forma, realizou-se um mapeamento para
alinhar os conceitos selecionados para abordagem nessa oficina as competéncias
especificas exigidas para os anos finais do Ensino Fundamental. Como resultado, a
oficina mobiliza de forma integrada os trés eixos estruturantes do curriculo:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.



Destaca-se que o documento demanda o desenvolvimento de competéncias no
eixo “Mundo Digital”, estabelecendo a necessidade de os estudantes compreenderem o
funcionamento de artefatos digitais, hardware, software e redes de computadores
[BRASIL, 2022]. Contudo, a diretriz impde o dominio dessas tecnologias sem resolver
um problema que afeta muitas escolas brasileiras, que € a auséncia de infraestrutura.

A oficina “Dossié de Missdes” apropria-se da exigéncia geral da BNCC, o
ensino de redes e seguranca, e ensina diversos conceitos de alto rigor técnico, como
laténcia, tabelas de roteamento e regras ldgicas de controle de acesso (Firewall), mas
sendo realizada totalmente via computacdo desplugada, sem o uso de computadores.

No cotidiano escolar, o uso de smartphones e dispositivos conectados confina os
estudantes a camada da interface, tornando o funcionamento interno um evento oculto.
Sem a desconstru¢@o disso, o alinhamento a8 BNCC torna-se apenas tedrico. A oficina
“Dossi€ de Missdes” rompe com essa inatividade ao converter as praticas técnicas em
atividades corpdreas e colaborativas, como materializar o protocolo TCP ou uma regra
de Access Control List (ACL) em dindmicas onde os proprios estudantes ocupam o
papel dos componentes do sistema. A articulacdo da oficina com a BNCC Computagao,
procedeu-se a um mapeamento entre as missoes e os eixos da BNCC, conforme ilustra a
Tabela 2.

Tabela 2: Articulacao entre as missoes da oficina e os eixos da BNCC Computacao

Eixo Estruturante A . 5 Missao do “Dossié de Missoes”
(BNCC) Competéncia Prevista (Res. 2/2022) ST
. “0O Radar das Baleias” (TCP/IP e
.. Compreender o funcionamento de redes, . w .
Mundo Digital . .. . topologias) e “O Caminho das
dispositivos e a infraestrutura da Internet. "
Tartarugas” (roteamento).
Pensamento Desenvolver raciocinio 16gico, abstragdo e | “O Suspeito no Firewall”
Computacional resolucdo de problemas via algoritmos. (operadores booleanos/ldgica).
Cultura Digital Agir de forma et%ca, critica eN segura no Caca aos Golpe.:s Plgltals
uso das tecnologias e protecio de dados. (segurancga e phishing)

5. Processo de Validacao e Refinamento

Antes da aplicacdo da oficina, foi realizado um pré-teste, ilustrado na Figura 3, com 21
participantes, incluindo estudantes e profissionais das areas de Computacio e Educagao,
com o objetivo de validar as atividades propostas quanto a clareza, adequacdo da
linguagem, tempo de execugdo e aspectos metodoldgicos. Os feedbacks foram coletados
oralmente ao final de cada missao e por meio de um formulario de avaliacao.

O instrumento contemplava aspectos relacionados a clareza da oficina, ao engajamento
promovido pelas atividades e a organizacdo dos materiais. De modo geral, os resultados
indicaram uma avalia¢do positiva, com destaque para o elevado nivel de participacdo e
envolvimento dos participantes [Santos et al, 2026].



Figura 3. Execugéao da dindmica “O Radar das Baleias” durante o pré-teste

6. Licoes aprendidas: do planejamento a validacao

A 1idealizacdo da proposta “Dossi€é de MissOes: uma proposta ludica para o ensino de
conceitos de redes de computadores e seguranga da informagdo” na programacdo do
SBRC+ teve por objetivo proporcionar as(aos) estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental o aprendizado de conceitos fundamentais de RC e SI.

A complexidade de criar propostas pedagdgicas inovadoras nessa drea reflete-se
diretamente na vivéncia das proponentes. O depoimento de uma das integrantes da

equipe ilustra esse cendrio: “Minha experiéncia é muito positiva, embora um pouco

estressante, pois foi dificil conciliar meus estudos com as atividades do SBRC. Minha maior
dificuldade foi em desenvolver a dindmica das baleias, pois no inicio o restante da equipe teve

dificuldade para entender. Mesmo assim, eu quis insistir porque queria que desse certo.” Esse
relato evidencia que os desafios comecam na propria curva de aprendizagem da equipe.
Defender e amadurecer uma ideia metodolégica inovadora exige paciéncia, tempo e,
sobretudo, um ambiente que permita o didlogo interdisciplinar.

Ao articular a computagdo com o cotidiano, conceitos aridos ganham vida. A
narrativa executa o papel de fio condutor que humaniza a tecnologia. Contudo, o
sucesso dessa abordagem depende do equilibrio entre conteido e ludicidade. Se a
dinamica focar apenas no conteido tedrico de redes, é possivel que ocorra uma perda de
engajamento por parte dos participantes. A ludicidade entra como meio fundamental
nesse contexto, uma vez que deve ser o meio, nunca o fim.

Em atividades realizadas para a comunidade, imprevistos acontecem e niao sao
exce¢do. Por isso, a concep¢do das oficinas deve prever a possibilidade de suspensdo de
etapas que nao comprometam os objetivos centrais de aprendizagem. O material
necessita ser modular, a capacidade de reinventar e adaptar a jornada ao longo da
aplicacdo deve ser uma caracteristica intrinseca no planejamento das atividades,
garantindo o sucesso mesmo diante de intercorréncias.

O pré-teste realizado revelou-se uma etapa indispensavel no ciclo de gestdo e
desenvolvimento das missdes. Suas principais funcdes foram: identificacio de
ambiguidades em enunciados e regras, avaliacdo da real complexidade das missdes,
validagcdo do tempo de execucao e antecipacao de dificuldades logisticas.



7. Consideracoes Finais

Ao longo deste trabalho, demonstrou-se que a materialidade dos conceitos que
anteriormente eram invisiveis no uso instrumental da tecnologia é um fator importante
para democratizar o letramento tecnologico. O design instrucional apresentado, ao
integrar narrativa, gamificacdo e colaboracdo, € uma alternativa vidvel para superar as
limitagdes de infraestrutura no ensino e dissemina¢do da computagao.

Esta proposta precisa ser otimizada para garantir melhores resultados. No dmbito
da interdisciplinaridade, planeja-se a evolu¢do do design das missOes para dialogar
diretamente com o curriculo de matematica dos anos finais; na missido “O Caminho das
Tartarugas”, por exemplo, a modelagem do roteamento poderd incorporar operagdes
com fracOes e nimeros decimais, reforcando a competéncia ldgica do estudante em dois
dominios do saber.

O eixo da equidade de género serd fortalecido com a apresentacio
contextualizada de perfis de pioneiras da Computacdo na drea de redes. A missdo sobre
protocolos de rede e loops, por exemplo, serd contextualizada pela trajetoria de Radia
Perlman’® e o desenvolvimento do Spanning Tree Protocol (STP), articulando rigor
técnico e referéncias histéricas femininas na drea. Além disso, a oficina serd replicada
com as meninas das escolas parceiras vinculadas a Rede M?TIE, especialmente aquelas
localizadas em regides pesqueiras, a exemplo do Colégio Estadual de Tempo Integral da
Ribeira, localizado na Peninsula de Itapagipe, uma regido de Salvador historicamente
marcada pela pesca artesanal, mariscagem e proximidade com o mar na Cidade Baixa.

A oficina apresentada ndo deve ser compreendida como um produto acabado,
mas como uma proposta aberta ao aprimoramento continuo, passivel de adaptacdes e
refinamentos a partir de novas aplicagdes, diferentes publicos e distintos contextos
educacionais. Espera-se, assim, que as reflexdes e as licdes compartilhadas possam
subsidiar professores e extensionistas na concepcao de atividades que dialoguem com as
especificidades de territorios e promovam experiéncias de aprendizagem cada vez mais
significativas.
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