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Abstract. Computational thinking (CT) is an essential skill for the 21st century.
In Technical High School education, these skills can be developed through
elective courses focused on creating educational digital games. The planned
implementation of these games in the classroom can transform pedagogical
practices, providing more meaningful learning experiences. This study
examines the experience of students in an elective course in Technical High
School aimed at developing CT skills through game production. The results
indicate that the course contributes to CT development, engaging and
motivating students in creating their own games.

Resumo. O pensamento computacional (PC) é uma habilidade essencial para
o século XXI. No Ensino Médio Técnico, essas habilidades podem ser
desenvolvidas através de disciplinas eletivas focadas na cria¢do de jogos
digitais educativos. A implementagdo planejada desses jogos em sala de aula
pode transformar praticas pedagogicas, proporcionando uma aprendizagem
mais significativa. Este estudo examina a experiéncia de estudantes de uma
disciplina eletiva no Ensino Meédio Técnico, cujo objetivo é desenvolver
habilidades de PC por meio da produgdo de jogos. Os resultados indicam que
a disciplina contribui para o desenvolvimento do PC, engajando e motivando
os estudantes na criagdo de seus proprios jogos.

1. INTRODUCAO

O pensamento computacional (PC) é uma competéncia da espécie humana que permite a
resolucdo de problemas complexos. Essa capacidade ¢ fundamental para todos os
individuos e tdo importante como a escrita ¢ a aritmética [Wing 2006], com isso, 0 ensino
desta competéncia prepara os estudantes para a sociedade 5.0 [Moreira et al. 2020].

De acordo Blikstein (2008) PC “[...] ¢ saber usar o computador como um
instrumento de aumento do poder cognitivo ¢ operacional humano”. Essa competéncia
complexa converge com as recomendadas na Base Nacional Curricular Comum (BNCC),
para a formagao de um cidadao integral, como o pensamento cientifico, critico e criativo.

O Centro de Inovagao para Educacdo Brasileira (CIEB) adota a divisdo do PC em
quatro pilares ou etapas, que atuam coordenadamente para a resolucdo de um problema
complexo. No qual um estudante fragmenta um problema em partes menores, seleciona
apenas um dos fragmentos para trabalhar, busca um padrdo ja utilizado deste fragmento
e estabelece uma estratégia para soluciona-lo.
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Apesar da necessidade de inclusdo do PC no curriculo da Educacao Basica ja ser
discutida ha bastante tempo, as orientagdes de implementagao sistematizada do curriculo
educacional do Ensino Médio s6 foram implementadas em 2022, com a aprovacdo das
Normas sobre Computagdo na Educacao Basica — complemento a BNCC [Brasil 2022].

No entanto, devido a aprovacdo da BNCC Computagdo ter ocorrido
posteriormente a BNCC, implicou na auséncia do PC nos curriculos estaduais, apenas os
estados Santa Catarina e Pernambuco incluem disciplinas para esta competéncia [ Araujo;
Silva 2023].

A reforma do Ensino Médio estabeleceu a criagao os Itinerarios Formativos (IF)
e a oferta de uma Formacgdo Geral Basica (FGB). Os IF sdao formados por disciplinas
eletivas, que devem atuar na articulagdo entre a teoria e pratica para o desenvolvimento
das competéncias cognitivas e a formagao integral ao estudante [Santos 2023]. Contudo,
ndo ha a definicdo de disciplinas especificas para a inser¢ao do PC na educagdo. No
entanto, como o PC possui carater universal e heuristico pode ser inserido como disciplina
no ensino médio através do componente curricular eletiva no curriculo do Ensino Médio,
seja articulado com disciplinas da FGB ou com foco em atividades para o estimulo ao
PC.

Do mesmo modo, também foi criado o quinto itinerario centrado na Educagao
Técnica e Profissional (EPT), com o objetivo de estabelecer uma formacao técnica no
Ensino Médio e assegurar a formagao integral dos estudantes. Em 2023 a EPT consolidou
-se como Politica de Estado. Com isso, h4 a necessidade crescente de que estes estudantes
desenvolvam competéncias que possibilitem a resolu¢do de problemas complexos que
presenciardo ao longo do curso e apds a sua formagao.

Diante desse contexto, este trabalho examina a experiéncia de estudantes sobre a
participacdo numa disciplina eletiva, que propde o desenvolvimento das habilidades de
PC através da criagdo de jogos educativos, no Ensino Médio integrado ao Ensino Técnico,
em uma escola em tempo integral. E ainda, identifica quais as principais dificuldades e
consideragdes dos estudantes e professor em relagdo a disciplina, a fim de contribuir para
o seu replanejamento e oferta nos periodos letivos futuros.

Este trabalho est4 organizado na introdugdo (se¢do 1), referencial tedrico sobre a
relagdo do PC com jogos digitais (sec¢ao 2), metodologia (se¢do 3), resultados e discussao
(secdo 4) e consideragdes finais (se¢do 5).

2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL E JOGOS DIGITAIS

O PC envolve a resolugdo de problemas complexos, por meio de conceitos das ciéncias
da computagao [Wing 2006]. Para Ribeiro, Foss e Cavalheiro (2019) essa competéncia €
um dos constituintes do raciocinio l6gico, no qual sentengas complexas entram, sao
processadas e saem.

Diversos autores relatam os beneficios da introdu¢ao do PC no Ensino Médio
como: contribuir com a melhoria dos indices académicos dos alunos [Rodrigues et al.
2015], melhorar o desempenho dos alunos nas disciplinas [Raabe et al. 2017], meio de
inclusdo nas tecnologias digitais [Silva e Silva 2023], estimulo da criatividade e ensino
de logica de programagdo [Alves e Bremgartner 2022].

O PC por pode ser estimulado pelos jogos em sala de aula, por trata-se de uma
tarefa complexa que envolve a cria¢@o e o desenvolvimento dos elementos do jogo. Bem
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como, na criagao do prototipo para o refinamento e corre¢ao de eventuais erros [Medeiros
Filho et al. 2013]. Além disso, a construcdo do jogo dinamiza a pratica docente, favorece
o desenvolvimento das habilidades de escrita ¢ leitura [Fernandes; Aranha; Lucena,
2021].

Segundo Rodriguez et al. (2015), a criagdo de jogos no Ensino Médio estimula a
compreensdo das etapas da construgdo do jogo e o desenvolvimento do PC ao
programarem um jogo digital.

Na Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), a adocao de jogos educativos na
pratica docente favorece a criacdo de um ambiente de estimulo ao pensamento inovador
e o protagonismo dos alunos ao antecipar situagdes complexas da pratica profissional
durante a formacao basica.

Ademais, a adogdo de jogos na educagdo favorecem a aprendizagem tangencial,
pois os estudantes ficam imersos e ampliam seu repertdrio cultural pela busca ativa de
novas informagdes [Mattar 2013]. Os jogos na educacao sao utilizados para formacao de
profissionais ao permitir vivenciar a pratica profissional e estimular a formacdo de
pensamentos complexos [Sena et al. 2016].

Neste sentido Gresele, Reichert e Kist (2023) ao introduzirem um jogo
desplugado, na ensino médio, para contribuir com o PC perceberam a participacdo dos
estudantes nas aulas e a concentracdo no desenvolvimento das atividade. Do mesmo
modo, durante uma oficina de programacio na plataforma Scratch! para criagdo de jogos
digitais observaram resultados promissores no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e criativas dos estudantes [Genesio et al. 2023].

No sentido de promover o ensino do PC o CIEB criou o itinerario de referéncia
em tecnologia da computagdo, com a proposicdo da eletiva de “jogos digitais e
analdgicos”, em que propde “[...] criar jogos analdgicos ou digitais autorais, considerando
seus aspectos sociais e culturais, a diversidade e a representatividade [...]”[CIEB 2020].

3. METODOLOGIA

Esta ¢ uma pesquisa exploratdria com uma abordagem qualiquantitativa, que apresenta
procedimentos de uma pesquisa acao, onde sdo utilizados questionarios e diario de bordo
para a coleta de dados [Gil 2002]. Tem como objetivo examinar a experiéncia de
estudantes numa disciplina eletiva que propde o desenvolvimento das habilidades de PC
através da criagdo de jogos educativos. Dessa forma, procurou-se responder a seguinte
questao de pesquisa: Quais as percepcoes dos alunos e professor sobre a disciplina eletiva
“Playcode: transforme ideias em jogos™?

A concepcao da disciplina foi motivada pela necessidade de inser¢ao do PC, de
modo sistematizado, no Ensino Médio Técnico, por meio do componente curricular
eletiva, com a producao de jogos educativos, para fomentar o desenvolvimento do PC e
a vivéncia com problemas da formagao profissional.

A disciplina eletiva denominada “Playcode: transforme ideias em jogos”, foi
ofertada, no segundo semestre de 2023 para uma turma do 2° ano do Curso Técnico em
Edificacdes e Seguranca do Trabalho, na modalidade integrada e articulada ao tempo
integral. A disciplina possui carga horaria de 30 horas por semestre, com duas aulas

" https://scratch.mit.edu/
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semanais de 50 minutos, com a previsao de 36 aulas geminadas no semestre, logo 18

encontros.

A sequéncia didatica da disciplina foi planejada em quatro moédulos, com os
respectivos objetivos para cada modulo: i) compreendam a elaboracdo de um de
algoritmo; ii) identifiquem um problema na sua area de atuagdo profissional e planejem
um jogo educativo com niveis de dificuldades; iii) criem minijogos na plataforma Scratch
e por ultimo, iv) criem o jogo educativo digital planejado. Das 18 aulas previstas, seis
aulas foram para o primeiro modulo e as demais divididas igualmente para os demais
modulos. O planejamento da disciplina ¢ apresentado na Tabela 01 abaixo:

Tabela 1 — Mddulos e metodologias utilizadas durante as aulas na disciplina

Moédulos

Metodologia

10

Na primeira aula foram discutidas as informacgdes contidas no baralho
Algocard®. Os estudantes foram orientados a criar um algoritmo de forma
desplugada para guia-los do laboratorio de informatica a cantina da escola.
Nas demais aulas foram utilizados web softwares selecionados pela
facilidade de acesso, sem a necessidade de instalagdo, e gratuitos. Como o
Lightbot®, no qual elabora-se um algoritmo para um robd acender todas as
lampadas, com a menor quantidade de eventos possiveis. No web software
Little Dot Adventure* objetivo é selecionar cartas que norteardo um
“ponto” até o alvo e o Bloxorz®, no qual um bloco desmontavel deve ser
guiado até o destino. Também ocorreram aulas na plataforma Code.org®,
com exercicios predefinidos para o desenvolvimento do algoritmo, por
meio da inser¢do de estruturas de repeti¢ao, condicionais e variaveis. Para
tanto foi selecionada uma sequéncia de aulas do “Curso expresso (2019)”
disponivel na plataforma. Os alunos inseridos na Google Classroom da
turma foram automaticamente inscritos no curso selecionado.

20

Neste modulo foi criado o game design e o prototipo em papel do jogo
educativo. Para isso, foi solicitado que os alunos em dupla identifiquem
um problema da sua area de atuagdo profissional, para que solucionem
através de um jogo, inclusive com o auxilio dos professores técnicos. Foi
disponibilizado no Google Drive 70 game design em formato Google Doc,
para ser salvo e compartilhado no drive pessoal. Foi selecionado Short
Game Design Document (SGDD) por ser objetivo e conter todas as
informacgdes visiveis em uma Unica pagina, como a historia e o jogo
(Motta; Junior, 2013). A versao prévia do jogo foi construida em protoétipo
de papel, por ser um modelo de facil manuseio e elaboracdo [Silva;
Fernandes; Fernandes, 2022].

30

Os estudantes desenvolveram jogos pré-selecionados na plataforma
Scratch®, a inser¢do deste modulo apds a criagao do prototipo foi planejada

2 https://www.computacional.com.br/algocards

3 https://lightbot.com/

4 https://little-dot.toxicode.fr/

5 https://www.crazygames.com.br/jogos/bloxorz

8 https://code.org/

7 https://encurtador.com.br/2r7td

8 https://scratch.mit.edu/
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para contribuir com a reflexdo do jogo que serd construido. Durante as
aulas foram desenvolvidos os jogos “T-rex game” e “Jogo de corrida”.
Inicialmente os alunos jogavam os games que seriam construidos,
posteriormente identificavam os eventos de cada jogo e, entdo, construiam
com o docente o jogo.

Os estudantes que criaram o game design e o prototipo, desenvolverao
futuramente o jogo educativo digital na plataforma Scratch. Nessa primeira
oferta, devido a problemas que afetaram o calendario escolar, somente foi
possivel produzir até o prototipo do jogo.

4°

Foram propostos problemas que envolvessem a resolugdo de desafios em ordem
crescente de dificuldade. Ao final de cada aula, foi realizada uma discussdo sobre a
construgao dos algoritmos, incentivando a colaboragdo entre os alunos para a conclusao
das fases.

Para coleta de dados foram aplicados questiondrios estruturados aos estudantes
para obter informacdes sobre suas percepcdes, experiéncias € opinides em relacdo a
disciplina. Também foram registrados (diario e gravagdes em video) todos os encontros
da disciplina, observando como os alunos interagiram com produg¢do de jogos, como se
engajaram nas atividades propostas e como a estratégia foi implementada em sala de aula.
Foram coletados e analisados os game design e os prototipos dos jogos criados.

Os dados coletados foram submetidos a analises qualitativas e quantitativas,
objetivando identificar as principais dificuldades e considera¢des dos estudantes em
relacdo a disciplina. Essa metodologia permitiu avaliar a experiéncia com a criacdo de
jogos, como ferramenta pedagogica, a partir das percepcdes dos estudantes e analisando
os resultados os dados construidos com vista ao replanejamento, ajuste e oferta nos
proximos periodos letivos.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados e discussdes apresentados aqui sdo fruto da analise dos dados obtidos por
meio de diversas fontes: a aplicacdo de questionarios avaliativos com os alunos,
observagoes e registros no didrio de bordo do professor, além dos produtos desenvolvidos,
como game designs e prototipos de jogos.

No total 19 alunos se inscreveram na disciplina, sendo 11 do género masculino
(58%) e 8 do género feminino (42%). Todos os alunos inscritos sdo do 2° ano do Ensino
Médio na faixa etaria entre 16 e 18 anos. Com relacdo ao curso técnico integrado e
articulado ao ensino médio 15 sdo do curso de técnico em edificacdes e 4 (quatro) sdo do
curso de seguranga do trabalho.

Os encontros ocorreram no horario da disciplina, todavia, o cumprimento efetivo
das aulas planejadas foi prejudicado pelos feriados, pontos facultativos, cessao de aulas
para semana de provas, falta de dgua na institui¢do e indisponibilidade do transporte
escolar. Para minimizar os impactos no planejamento da disciplina, alguns encontros
foram marcados para o horario do almogo. No entanto, essa escolha frequentemente
resultou em reclamagoes dos alunos, devido ao conflito com seu tempo de refeigao.

Na avaliac¢do do primeiro médulo, sobre a construcio do algoritmo, para 10 (dez)
alunos a construcao do algoritmo desplugado foi classificado como muito importante ou
importante (70%), para a compreensao da elaboragdo do algoritmo.
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Quanto a utilizacdo do web software Lightbot os alunos avaliaram como sendo
muito importante ou importante (79%) para a elaboragdo do algoritmo, grafico la. Para
78% o refinamento de comandos desnecessarios ¢ muito importante ou importante para a
compreensao do algoritmo, grafico 1b.

a) Construgdo do algoritmo no Lightbot b) Refinamento do algoritmo no lightbot
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Grifico 1 - Avaliagdo da elaboragao de algoritmos.

No segundo modulo, com a plataforma Code.org, os alunos disponham de blocos
para execucao de uma agdo ¢ a indicagdo da quantidade ideal para a realiza¢ao da agdo.
Se agdo for executada com uma quantidade maior de blocos o aluno pode consultar uma
sugestao de resolucao. A plataforma também dispde de questdes para a identificacdo de
eventuais erros no algoritmo fornecido, que na percepcao dos alunos ¢ muito importante
(61%) ou importante (39%). A a sequéncia de aulas do curso selecionado “Curso expresso
(2019)”, foi avaliado como muito importante por 5 (cinco) alunos, importante 7 (sete) e
moderado por 2(dois).

A elaboracgao de algoritmo na plataforma Code.org, para resolugdo dos problemas
apresentados foi avaliado como muito importante (57%) ou importante (36%), apenas 1
(um) aluno avaliou como as vezes importante (7%). As questdes que solicitavam a
identificacdo de erros no algoritmo foram avaliadas como muito importante (57%) e
importante (33%).

A elaboragdo do jogo sério, no terceiro modulo, com o Short Game Design
Document (SGDD) [Motta e Junior 2013] foi avaliado como muito importante ou
importante por 78% dos alunos, para 50% as informag¢des contidas no documento sdo
suficientes para a criacao do jogo sério e 43% consideram muito importante a utilizacao
do documento para a criagdo do jogo. Devido, a discordancia de aceitagdo do game design
para criacao de jogos educativos € importante a criagdo de um game design especifico
que inicie com a identificagdo ¢ delimitacao do problema que sera mitificado.

Os jogos foram criados em duplas, apenas um trio foi montado. Sendo assim, os
games criados continham elementos mesclados da area de edificagdo e seguranca do
trabalho. Todos os game designs foram desenvolvidos para a mitigagdo de um problema
identificado pelos alunos. Os game designs propostos, apresentam em comum, o objetivo
de solucionar um problema através jogos que envolvam perguntas e respostas e a
existéncias de fases para gerar a ideia de dificuldade crescente.

Dentre os jogos elaborados destaca-se o “CipaNADU - construindo com
seguranga”, no qual um técnico de seguranga do trabalho deve passar por trés fases, em
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um canteiro de obras, solucionando problemas até conseguir tornar-se membro de uma
Comissdo Interna de Prevencdo de Acidentes (CIPA). O jogo pode ser utilizado na
formagao de CIPA nas empresas de modo ludico.

No jogo “O estagiario” acompanha um funciondrio em uma empresa de
construgdo civil, que necessita recuperar objetos roubados por um colega por meio da
resposta a perguntas que apareceram ao longo das fases. Apesar da situa¢do do roubo ndo
ser indicada para o ambiente educacional denota o ambiente, em que os estudantes estdo
inseridos e precisa ser superado. Em “Uberificagdes” um técnico de edificagcdes recém-
formado deve superar desafios no formato de perguntas e respostas para conseguir obter
um emprego.

A criagdo dos protdtipos foi realizada em papel, pelo facil manuseio e pela
facilidade de acesso aos materiais. A figura 2 representa os protdtipos de papel
desenvolvidos pelos alunos. Durante a criagdo houve criticas ao modelo adotado com

sugestdes para modelos digitais em softwares de apresentagdes gratuitos, como o Google
Apresentagdo e o Canva.
Figura 2 — Prototipos dos jogos digitais criados em sala de aula

Na avaliacdo quantitativa deste modelo de prototipo ha divergéncia na
importincia da ferramenta com metade considerando como muito importante ou
importante e os demais como as vezes importante ou sem importancia. Essa divergéncia
sugere a necessidade de adogdo de ferramentas digitais para a elaboragdo de prototipos
no Ensino Médio.

Alinhado a isso, a criacdo do protdtipo digitalmente pode ser utilizada para o
desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC, como a cultura digital e a
argumentacao, fundamentais para o século XXI.

No penultimo mddulo foram ministradas aulas dialogadas com os alunos na
plataforma Scratch. Para tanto, foram utilizados dois projetos de jogos que foram criados
com os alunos. Durante a elaboragdo do mini game “T-rex game” os alunos inseriram
novos elementos ao jogo, como elementos que ao tocar no personagem finalizam o game.
As aulas foram consideradas como muito importantes (71%) e importantes (29%). Para
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os alunos as aulas na plataforma Scratch devem anteceder a elaboragdo do game design e
do prototipo, pois a compreensdo das limitagdes e potencialidades dessas plataformas
serdo considerados na produgdo do game.

A execuc¢do do ultimo modulo foi prejudicada por fatores estruturais, como
paralisacdo do transporte escolar, que afetou a continuidade das aulas. Devido a isso, os
jogos educativos digitais ndo foram concluidos, mas foi perceptivel o interesse dos alunos
em desenvolvé-los para a realizagdo de intervencao no ano seguinte.

Na observagao dos alunos foi perceptivel a empolgacdo e colaboragdo de alguns
para superar fases, construir algoritmos menores e obter posigdes nos web softwares
utilizados. Também foi observado, a dificuldade em persistir para realizar o refinamento
dos algoritmos construidos e a resolu¢ao dos problemas apresentados. Além disso, alguns
alunos apresentam dificuldades com o uso dos computadores, como na utilizagdo dos
navegadores e uso do teclado.

Ao questionar se recomenda a disciplina para outros alunos 58% afirmam que
muito frequentemente, 14% que frequentemente e 28% que eventualmente. Que indica
pelos alunos uma boa aceitagdo da disciplina para sua formagao escolar.

No tocante ao desenvolvimento do pensamento computacional foi observado a
utilizacao dos pilares, desta competéncia, para a resolugdao dos problemas apresentados e
na concepcdo das etapas do jogo. A exemplo, os estudantes criaram estratégias para
solucionar o problema identificado (algoritmo), fragmentardo o objetivo do jogo em
varias fases (decomposicdo), e tratardo o desenvolvimento de cada fase isoladamente
(abstragdo), o padrdo utilizado em uma fase foi utilizado nas demais ou com progressdes
visuais (reconhecimento de padroes).

Conclui-se que a disciplina desenvolvida apresentou 6tima receptividade pelos
alunos, denotado pela permanéncia nas aulas e sugestdes fornecidas para a execucdo nas
proximas disciplinas. Além do interesse dos alunos em desenvolver o jogo digital para
realizar a intervenc¢do durante o trabalho de conclusao no terceiro ano do ensino médio.

Associado a 1sso, houve a proposi¢do para continuacao da disciplina no semestre
seguinte para finalizacdo do jogo digital, bem como houve a proposi¢ao de alunos para
uma pré-inscri¢do para o semestre seguinte.

De modo semelhante, a participacdo dos alunos durante as aulas, a perspectiva de
desenvolvimento dos jogos para intervengdes futuras e o raciocinio 16gico usado para
identificar o problema e propor o jogo, demostra que a disciplina efetivou seu
objetivo e pode ser sistematizada no ensino médio como disciplina eletiva no novo
ensino médio.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento do novo Ensino Médio integrado a EPT e a introducao das disciplinas
eletivas, surgiu a oportunidade de utilizar este momento formativo para desenvolver o
Pensamento Computacional (PC) por meio da cria¢do de jogos educativos. Planejamos e
oferecemos uma disciplina eletiva com o objetivo especifico de cultivar habilidades de
PC através da produgdo de jogos.

Os resultados revelaram que as aulas desta disciplina foram altamente atrativas
para os alunos, utilizando uma variedade de atividades para promover o desenvolvimento
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do PC. Apesar dos desafios estruturais enfrentados, os alunos demonstraram grande
motiva¢do durante a execucdo das atividades. Segundo a percepcao dos estudantes, uma
disciplina focada na criagdo de jogos educativos na plataforma Scratch deve comegar com
projetos praticos, como no modulo 3, e aumentar a quantidade de aulas para assegurar
uma compreensao plena das possibilidades e limitagdes dessa plataforma.

Ficou evidente também a importancia da elaboragdo de um game design para o
desenvolvimento de jogos educativos, comegando pela identificagdo dos problemas a
serem abordados. Além disso, reconheceu-se a necessidade de ampliar a carga horaria
dedicada as aulas sobre a plataforma utilizada para a criagdo dos jogos digitais, realizando
esta etapa antes da formacgdo dos prototipos, preferencialmente digitais, utilizando
ferramentas como Canva ou Google Apresentagdes.

Esta proposta formativa proporcionou aos alunos a oportunidade ndo apenas de
identificar, mas também de intervir em problemas complexos por meio de jogos, com o
objetivo de reduzi-los ou até mesmo mitiga-los, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Além disso, as possiveis contribuicdes desta pesquisa para a educagao incluem o
estimulo ao pensamento critico e criativo dos alunos, o fortalecimento de habilidades
colaborativas e de resolu¢do de problemas, e a integragdo de tecnologias emergentes no
ambiente educacional. Para os estudos relacionados a aplicagdo das tecnologias na
educagdo, esta pesquisa oferece insights sobre a eficacia do uso de jogos educativos como
ferramenta pedagogica, destacando sua capacidade de engajar os alunos e promover
aprendizagem significativa em ambientes escolares.

Atualmente, estamos implementando uma nova proposta de interven¢do com base
nas percepgoes obtidas neste projeto piloto. Os resultados desta nova experiéncia serdo
apresentados na conclusdo do mestrado em andamento, promovendo ainda mais o avango
e a aplicagdo pratica do conhecimento adquirido nesta area.
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