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RESUMO

Em tese, a escola como conhecemos atualmente, apresenta-se como uma instituicdo de ensino
organizada de modo a propor um ambiente dito como ideal para a aquisicdo do conhecimento,
reforcando a homogeneizacdo dos individuos que circundam este ambiente e a reproducdo de
comportamentos pré-estabelecidos pela sociedade. Nessa perspectiva, a integracdo do lddico as
praticas educativas possui condi¢bes de construir propostas de ensino que visem a superacdo da
passividade dos alunos. Diante desta premissa, apresenta-se como problema desta pesquisa: de que
forma as metodologias ativas possibilitariam a presenca do lidico na aprendizagem dos alunos do
segundo segmento do Ensino Fundamental? Portanto, o objetivo geral consiste em investigar as
possibilidades e os limites da utilizacdo das metodologias ativas como vivéncias potencialmente
ludicas no contexto de sala de aula do segundo segmento do Ensino Fundamental. Para tal, foi
realizado um curso de extensdo voltado para os professores atuantes desta etapa de ensino de modo
coletar os dados que embasaram as anélises posteriores. Assim sendo, foi realizado um estudo
exploratorio descritivo com o uso de andlise qualitativa, que adotou como instrumento de coleta de
dados a observacao sistematica do curso de extenséo, do grupo focal e da documentacdo pedagdgica.
Com base nas andlises acima descritas, podemos observar a interpenetracdo dos conceitos de ludico,
de metodologias ativas e das categorias de jogos, o que possibilita a presenca do lidico na
aprendizagem dos alunos por meio das metodologias ativas.

Palavras-chave: Ludico, Educacao, Metodologias ativas.

INTRODUCAO

De modo geral, ao observarmos a organizacdo da escola é possivel perceber que a
estrutura fisica com mesas e cadeiras perfiladas, engessadas individualmente, mantendo cada
aluno no seu espaco, tem como finalidade o controle corporal excessivo com vistas a um
ambiente propicio ao aprendizado.

Seguindo essa logica, Harper et al. (1987) afirmam que preservar os alunos sentados
durante sua permanéncia na instituicdo de ensino apresenta-se como uma maneira de adestrar

0 corpo na escola, mantendo-o imdvel, controlado e calado. Nessa premissa, Foucault (1999)

compara a sala de aula com uma cela, como um local de sequestro, onde parte da

individualidade dos alunos € suprimida por meio de condutas disciplinadoras.
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Entretanto, o que se observa é que tais normas reduzem os gestos e as ac¢des ludicas

que inibem a realizacdo de praticas prazerosas. Houve, durante o desenrolar da educacdo, o
enraizamento de uma atuacdo centrada nas habilidades intelectuais deixando a margem
qualquer conduta que dela possa diferir.

Diante disso, é preciso repensar as praticas exercidas no interior das instituicdes de
ensino, de forma a propor o aprender a aprender (MORIN, 2014), auxiliando o aluno no
gerenciamento das informacg6es as quais se tem acesso, de modo a organizar e construir sua
prépria perspectiva.

Vivéncias ludicas desenvolvidas de maneira contextualizada podem ser uma
alternativa para uma renovacgdo das praticas pedagdgicas, tais como as atividades de musica,
teatro, cinema, fotografia, dentre outras, que segundo Vial (2015) constituem-se diferentes
jogos e expressam o ludico em sua vivéncia.

As metodologias ativas de ensino coadunam com o acima exposto por possibilitarem a
realizacdo desses jogos em sala de aula. Tendo em vista a sua origem na concepcao da Escola
Nova de Dewey?, sua proposta baseia-se hum processo de ensino e aprendizagem pela acéo,
seguindo os seguintes principios: aluno no centro do processo de ensino e aprendizagem;
autonomia; reflexdo; problematizacdo da realidade; trabalho em equipe; inovagéo; professor
mediador, facilitador e ativador (DIESEL, BALDEZ e MARTINS, 2017).

O jogo, seja ele qual for, apresenta-se como uma possibilidade de atuacdo ladica numa
pratica pedagogica pautada na metodologia ativa de ensino. Visto que, para Vial (2015) “O
jogo requer uma verdadeira estratégia, isto €, um projeto ludico [...]”, ou seja, durante o jogo ¢
preciso unir diferentes habilidades e conhecimentos de modo a refletir sobre eles, criando um
projeto de atuagdo que propiciara o sucesso de sua realizacao.

Nessa perspectiva, a integracdo do ludico as praticas educativas poderia embasar uma
proposta de ensino que visasse romper com a passividade dos alunos, permitindo a construcéo
coletiva e a expresséo das identidades ali presentes.

Portanto, pretende-se com a realizacdo desta pesquisa responder ao seguinte problema:
de que forma as metodologias ativas possibilitariam a presenca do ludico na aprendizagem

dos alunos do segundo segmento do Ensino Fundamental?

Com vistas a responder o problema da presente pesquisa, foi realizado um curso de

extensdo voltado para os professores atuantes do segundo segmento do Ensino Fundamental

® “Vale mencionar que, na construg¢do metodologica da Escola Nova, a atividade e o interesse do aprendiz foram
valorizados, e ndo os do professor. Assim, Dewey, por meio do seu idedrio da Escola Nova, teve grande
influéncia nessa ideia ao defender que a aprendizagem ocorre pela acdo, colocando o estudante no centro dos
processos de ensino e de aprendizagem.” (DIESEL, BALDEZ e MARTINS, 2017, p. 272).
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de modo a coletar os dados que embasaram as analises posteriores, por meio da documentacéao

pedagdgica e do grupo focal.

Apresenta-se como objetivo geral da pesquisa investigar as possibilidades e os limites
da utilizacdo das metodologias ativas como vivéncias potencialmente ludicas no contexto de
sala de aula do segundo segmento do Ensino Fundamental.

Partindo desse principio, foram delineados os seguintes objetivos especificos de modo
a conduzir a realizacdo da presente pesquisa: Conceituar o ludico e as metodologias ativas;
desenvolver analises e reflexdes sobre o possivel elo entre os conceitos de ludico e
metodologias ativas de ensino; analisar as possibilidades e os limites do uso do ludico por
meio das metodologias ativas de ensino; estimular o planejamento e a realiza¢do de atividades
Iudicas nas praticas pedagogicas durante o Ensino Fundamental no segundo segmento.

Dessa forma, esperamos que a presente pesquisa possibilite o debate acerca das
metodologias ativas e do ludico no contexto escolar, tendo como pressuposto os tedricos que
abordam os conceitos centrais das analises, bem como as percepcGes dos professores a

respeito destes conceitos.

METODOLOGIA

Foi realizado um estudo exploratoério descritivo (GIL, 2010) com o propésito de obter,
através da pesquisa, uma visdo geral sobre um assunto pouco explorado - no caso, a
investigacao acerca das possibilidades e limites do uso de atividades potencialmente lGdicas
pautadas nas metodologias ativas no contexto de sala de aula do segundo segmento do Ensino
Fundamental.

De acordo com Gil (2008), as pesquisas exploratdrias tém por finalidade elucidar e/ou
modificar conceitos e ideias pouco estudados. Nesse sentido, de modo a atender as suas
especificidades, possui um planejamento menos rigido, podendo envolver levantamento
bibliogréfico, entrevistas ndo padronizadas e estudos de caso.

Com base na exploracdo no banco de teses e dissertacdes da CAPES* no que tange a

producdo académica dos ultimos dois anos, 2017 e 2018, encontramos um total de 1794

resultados ao usarmos as palavras-chave Iudico e metodologia ativa. Desse total, apenas 60
trabalhos contemplavam de fato os temas em questdo, sendo 29 producdes sobre o lidico e 31
sobre metodologia ativa. Contudo, ndo foram encontradas pesquisas com o propdsito de

* https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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correlacionar as vivéncias ludicas em sala de aula com as metodologias ativas. Assim sendo,

fez-se necessario a escolha por esse tipo de pesquisa.
De acordo com Yin (2001), a pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso. Este
delineamento se aplica aos estudos empiricos que investigam um fenémeno dentro da sua

realidade, utilizados nas pesquisas exploratorias e descritivas, no qual:

0 pesquisador explora uma simples entidade ou fendmeno limitado pelo
tempo e atividade (um programa, evento, processo, instituicdo ou grupo
social) e coleta detalhada informacdo utilizando uma variedade de
procedimentos de coleta de dados durante um periodo de tempo definido.
(CRESWELE, 1994, p.12 apud GIL, 2009, p.6)

Entende-se por fendmeno, o curso de extensdo realizado no Colégio Pedro Il e
destinado aos professores que atuam no segundo segmento do Ensino Fundamental das redes
publica e privada, a fim de estimular a reflexdo acerca da presen¢a do ludico no contexto
pedagogico por meio das metodologias ativas nesta etapa da educacédo basica.

A aplicacéo do curso ocorreu durante o primeiro semestre de 2019 a fim de coletar os
dados indispensaveis a pesquisa. A coleta de dados se deu por meio da realizacdo do grupo
focal (BACKERS et al., 2011) e da documentacdo pedagdgica (CERVELLATI, 2005, apud
HOM & SILVA, 2011) referente as vivéncias oriundas do curso de extensao.

Com o proposito de registrar os dados coletados, o encontro foi gravado em audio e
fotografado®, sendo a gravagdo em 4udio transcrita a posteriori. Além disso, foi redigido um
relatorio detalhado sobre a vivéncia. Tais informagdes apresentam-se com a intencdo de
fornecer novas ideias a fim de fomentar as analises sobre o tema da pesquisa.

Portanto, a triangulacdo dos dados coletados no decorrer do grupo focal com a
documentacdo pedagdgica foi fundamental para enriquecer as reflexbes sobre as
possibilidades e os limites do uso do ludico no contexto pedagdgico por meio das

metodologias ativas.

DESENVOLVIMENTO

A sociedade hodierna vem sendo surpreendida com novas tecnologias numa

velocidade avassaladora. Em curtos periodos de tempo sdo langados novos mecanismos

5 . . . ~ oA 24 . . N
Vale informar que a presente pesquisa possui aprovacdo no comité de ética no que diz respeito a coleta de

dados por meio de registros fotogréaficos e audiovisuais, nimero do parecer: 3.155.085.
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digitais que possibilitam uma maior interagdo entre pessoas de diversas partes do mundo,

gerando, consequentemente, um didlogo maior entre os pares, numa constante troca de
experiéncias. Assim, 0 jovem em seu cotidiano se mantém conectado as diversas redes sociais
compartilhando e recebendo informacdes de diversos setores. Mas serd que esse jovem esta
preparado para interagir e refletir acerca desse bombardeio informativo? Sendo esse jovem
um estudante do ensino basico, estaria a escola preparada para lidar com essa demanda?

O ato de pesquisar, analisar e comparar é construido e aprimorado com o passar das
experiéncias vividas. Que lugar sendo a escola seria 0 mais indicado para explorar tais
vivéncias.

Nesse sentido, torna-se mais coerente pensar num processo de aprendizagem para a
vida, tendo a clareza de ndo sermos capazes de prever o que vira pela frente - o que reforca a
necessidade de estimular a autonomia e a capacidade critica dos alunos numa crescente
construgdo do pensamento autdonomo. Nesse contexto, acrescenta ainda o autor que “Nosso
dever €, portanto, preparar a nova geracao para acreditar que pode pensar por si propria e, em
ultima instancia, pode até rejeitar e rever a forma como pensamos no presente.”
(KILPATRICK, 2011, p. 62).

Conceber uma educagdo consoante com esta perspectiva requer uma mudanca da
concepgdo do fazer educativo no qual seja possivel uma atuacdo mais efetiva do aluno num
processo dialético entre alunos e professores, com vistas a um aprender para a vida em
sociedade, por meio de metodologias que permitam a interacao entre teoria e pratica.

Pensamos que 0 uso dos jogos no contexto pedagdgico poderia colaborar no processo
de aprendizagem, pois, como elucida Luckesi (2015) o ser humano € ativo, 0 que
consequentemente o leva a aprender ativamente, seja ao brincar quando crianga, ou, quando
adultos, pelos diferentes modos de acdo, tais como aqueles que exigem um maior grau de
abstracéo.

Seguindo essa ldgica, Salvador (2007, p. 251) declara que:

Uma proposta metodoldgica que pode auxiliar no processo de mudancas

consiste em transmitir os conteudos de qualquer disciplina por intermédio de

atividades que possuam movimento, desafios coletivos, curiosidades,
experiéncias no cotidiano, jogos, entre outros. Possibilitar acbes em que
atividades corporais possam ser realizadas de forma criativa, para que 0s
jovens se percebam enquanto uma totalidade, enquanto cidaddo participativo

e construtor do seu local e produtor de cultura, [...].
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Vale ressaltar que o ludico no contexto pedagdgico ndo remete a falta de
planejamento, pelo contrario, a intencionalidade na conduta do professor é de suma
importancia. Visando a construcdo e aplicagdo de atividades potencialmente ludicas
adequadas para a realidade do grupo, levando em consideragdo o tempo, 0 espago e 0S
materiais disponiveis.

Usamos o termo atividades potencialmente lddicas tendo como pressuposto 0s
estudos de Luckesi (2002, 2014, 2015), uma vez que o autor “[...] denomina de ladico o
estado interno do sujeito e de ludicidade a caracteristica de quem estd em estado ludico.”
(MASSA, 2015, p. 120-121, grifo da autora). No que tange as vivéncias ludicas é possivel
constatar que estas “[...] serdo ludicas na medida em que estimularem o estado ladico do
individuo [...]” (Id., 2015, p. 120).

Diante dessa premissa, hd a possibilidade de uma mesma atividade ser ludica para
um aluno e ndo ludica para outro de acordo com as suas vivéncias anteriores, mesmo que esta
atividade esteja socialmente associada ao prazer de pratica-la. Ou seja, o ludico é relativo.

Com relacdo as atividades potencialmente ludicas encontramos apoio na
classificacdo de jogos proposta por Vial (2015) onde o autor apresenta as seguintes categorias:
jogos educativos - sdo aqueles que convertem o corpo em brinquedo por meio das dangas e
cirandas; jogo do espirito - tem como eixo central a imaginacéo; jogos dos sentidos - nele
estdo presentes trés subcategorias: 0s jogos da audicdo, da palavra e da visdo, com o0 proposito
de estimular a apreciacéo artistica dos sujeitos; e 0s jogos mais complexos - englobam o lazer-
leitura, o teatro, o cinema, o teleaudiovisual e 0 jogo da escrita, todos com vistas a reflexdo
das informacdes recebidas, bem como a producdo e reproducgéo destes jogos.

As vivéncias ladicas no contexto escolar, ao permitir a interacdo entre alunos e
professores por meio de atividades coletivas, estimulam ainda o desenvolvimento da
autonomia, da capacidade de resolucdo de conflitos, dentre outras questdes importantes para a
vida em sociedade.

Sob esta Otica, nos deparamos com 0 conceito de aprendizagem ativa que se

caracteriza pelo processo de aprendizagem decorrente da interacdo pratica entre os envolvidos

que, quando associada a aprendizagem reflexiva, amplia a flexibilidade cognitiva superando
modelos mentais rigidos e os automatismos, promovendo avangos “[...] em espiral, de niveis
mais simples para os mais complexos de conhecimento e competéncia em todas as dimensdes
da vida.” (BACICH & MORAN, 2018, p. 02).
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A pedagogia dindmica tem como foco, dentre outros aspectos, a criatividade, o

protagonismo do aluno, a constru¢cdo do conhecimento e a capacidade de resolucdo de
problemas, utilizando-se para isso das estratégias propostas pelas metodologias ativas
(CAMARGO & DAROS, 2018).

Diante desse cenario, torna-se interessante compreendermos o conceito de
metodologias ativas, que de acordo com Bacich & Moran (2018, p.04) caracteriza-se por “[...]
estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do
processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida.” corroborando com os
pressupostos anteriormente abordados.

Camargo & Daros (2018, p. 16) complementam ao dizer que “[...] as metodologias
ativas de aprendizagem estdo alicercadas na autonomia, no protagonismo do aluno. Tém
como foco o desenvolvimento de competéncias e habilidades, com base na aprendizagem
colaborativa e na interdisciplinaridade.”. Mediante estratégias como debates, aulas dialogadas,
construcdo de painéis, aprendizagem em grupo, jari simulado, resolugdo de problemas, jogos,
construcao de projetos, dentre outros (MORAN, 2015; ATHAUS & BAGIO, 2017).

Dessa maneira, é possivel correlacionar essas caracteristicas com as dos projetos
ludicos expostos por Vial (2015), no qual se faz necessario elaborar um roteiro que servira de
estratégia para alcangar o objetivo final do jogo. Para teatralizar um poema, por exemplo, o
jogador ird demandar das caracteristicas das metodologias ativas para a elaboracdo do seu

projeto ludico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante do material coletado, percebemos uma interpenetracdo dos conceitos de ladico
(LUCKESI, 2002, 2014, 2015), de metodologias ativas (MATTAR, 2017, CAMARGO &
DAROS, 2018; BACICH & MORAN, 2018) e das categorias de jogos (VIAL, 2015). Tendo
em vista a utilizacdo por parte dos cursistas de termos similares ou até iguais ao conceitua-los,
mesmo em momentos distintos.

Esta observacdo pode ser constatada em varias etapas no decorrer das vivéncias. Como
por exemplo, no quadro conceitual (tabela 1), elaborado com as expressfes citadas pelos

participantes na tentativa de conceituar o ludico.
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TABELA 1
LUDICO ESTRATEGIAS METODOLOGIAS RELACOES
PRATICAS ATIVAS INTERPESSOAIS
Alegria Brincar Aprendizado/aprender Interacdo
Diverséo Brincadeira Ressignificar Participacao
Prazer Danga Conhecimento Alteridade
Felicidade Musica significativo Empatia
Descontragéo Leitura Explorar Competicéo
Imaginacéo Jogo/jogar Explorar sentidos Cooperacéo
Criatividade Sujar Resolu¢édo de problemas Socializacdo
Liberdade Limpar Expandir Novas amizades
Emocéo Acdo Curiosidade Respeito
Afetividade Dramatizagéo Descoberta
Relaxamento Corpo Novas ideias
Sensibilidade Movimento Inovar
N&o precisa ser fisico | Conhecer
Sons Fugir do padréo
Cores Construcdo do
conhecimento coletivo
Reflexdo
Experimentar
Construcdo
Dinamizar a aula
Desafiar
Ambientacdo

Com o proposito de exemplificar interpenetracdo dos conceitos, montamos o grafico a
seguir. Nele usamos uma atividade - a construcdo de uma peca de teatro — e selecionamos
algumas expressdes presentes no quadro conceitual montado anteriormente.

A partir disso, nos selecionamos no ludico (LUCKESI, 2002, 2014, 2015) os termos
alegria e criatividade, que representam a subjetividade deste conceito. Na parte referente as
categorias de jogos (VIAL, 2015) temos 0s jogos mais complexos que envolvem a leitura, a
dramatizacdo e apreciagdo artistica. E quanto as metodologias ativas (MATTAR, 2017;
CAMARGO & DAROS, 2018; BACICH & MORAN, 2018) selecionamos os termos
experimentacdo e aprendizagem ativa.

No grafico, cada conceito ocupa um espaco especifico. Contudo, observamos que ha

uma comunicagédo entre eles que resulta na realizacdo da atividade proposta. Dessa forma,
podemos representar que, durante a construcdo de uma peca teatral, hd o envolvimento dos
aspectos do ludico (LUCKESI, 2002, 2014, 2015), das metodologias ativas (MATTAR, 2017;
CAMARGO & DAROS, 2018; BACICH & MORAN, 2018) e das categorias de jogos
(VIAL, 2015).
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GRAFICO 1 — Interpenetracio dos conceitos

Ladico
(LUCKESI, 2002, 2014,
2015)
Atividade
Alegria proposta~:
Criatividade Construcédo
de uma
peca de

teatro

Jogos Experimen-
complexos tacao
Aprendiza-
gem ativa Metodologias
Categorias de ativas
jogos (MATTAR,
(VIAL, 2015) 2017;
CAMARGO &
DARQS, 2018;
BACICH &

MORAN, 2018)

Além disso, foi possivel observar que a promocgdo da proposta pedagogica pautada no
ensino ativo apresenta-se diante de grandes desafios, sejam estruturais ou organizacionais, que
podem vir a prejudicar ou até mesmo impedir 0 seu desenvolvimento pleno. Diante desse
aspecto, os participantes elencaram questfes importantes como: infraestrutura inadequada,
falta de apoio, supervalorizacdo dos conteldos no trato quantitativo em detrimento do
qualitativo, nimero excessivo de alunos por turma, dentre outros.

Ainda assim, apesar das dificuldades, os cursistas chegaram a concluséo de que se faz
necessario seguir firme na implementacéo de praticas pedagdgicas como a que se encontra no
foco da andlise desta pesquisa, por acreditarem contribuir para a promocdo de um ambiente
que possibilite a aprendizagem ativa, bem como estabelecer mecanismos para reivindicar e
solicitar os ajustes necessarios.

E concluem afirmando que sdo extensas as adversidades pelas quais o professor, que

pretende atuar pela perspectiva ativa da aprendizagem, mais especificamente por intermédio
das metodologias ativas e do ladico, vai passar. Reforcam que 0s aspectos positivos
estimulados nesta perspectiva sdo de suma relevancia para a educacdo, sobrepondo-se aos

limites impostos. Sugerindo que os professores interessados na mudanca do fazer pedagdgico
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sigam na tentativa de promover espacos ativos no interior da escola, de modo a honrar o

compromisso com a educacao de qualidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo como proposta investigar as possibilidades e os limites da utilizacdo das
metodologias ativas como vivéncias potencialmente Iidicas no contexto de sala de aula do
segundo segmento do Ensino Fundamental, primamos pelo estudo detalhado acerca do
conceito de lddico e ludicidade, bem como o conceito de metodologias ativas.

Percebemos que o ludico favorece para a promocao de espacos interativos no qual séo
estimulados, por exemplo, a criatividade, a construcdo de estratégias e o raciocinio légico,
além de instigar a construcdo coletiva dos saberes, a autonomia, a resolucdo de conflitos,
dentre outros aspectos importantes para o aprender para a vida.

Pensando nas potencialidades da atuacdo pedagdgica pautada no ladico, partimos para
0 estudo sobre as metodologias ativas, as quais possuem um elo com 0Ss pressupostos
escolanovistas. Nesse sentido, 0 nosso objetivo consiste em estreitar os lacos entre teoria e
pratica por meio de uma aprendizagem ativa e contextualizada, estimulando o protagonismo
dos alunos na construgéo da aprendizagem por meio de processos ativos e interacGes entre 0s
pares (MATTAR, 2017), (CAMARGO & DAROS, 2018) e (BACICH & MORAN, 2018).

Apos o levantamento tedrico, realizamos a coleta de dados por meio do grupo focal e
do curso de extensdo com o intuito de pesquisarmos acerca das possibilidades e limites da
atuacdo pedagdgica pautada no ludico e nas metodologias ativas de ensino, para posterior
triangulacéo e andlise dos dados.

No que tange aos conceitos de ludico e metodologias ativas, observamos uma
interposicdo dos conceitos, uma vez que em varios momentos no decorrer da coleta de dados
0s sujeitos da pesquisa utilizavam as mesmas palavras para caracterizar estes conceitos.

Observamos, portanto, uma intersecdo entre 0s conceitos principais da pesquisa, que
evidencia que é possivel planejar atividades pedagOgicas tendo como pressuposto as

estratégias das metodologias ativas e as caracteristicas de jogos de Vial (2015), com vistas a

promogcéo de vivéncias potencialmente ludicas.
Ademais, evidenciou-se no decorrer da pesquisa a presenca de alguns limitadores das
praticas potencialmente lGdicas pautadas nas metodologias ativas, tais como: a falta de

infraestrutura e de materiais adequados, 0 numero excessivo de alunos por turma, a falta de

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ Vi CONGRESSOe
Touedi EUCACA

tempo para a realizagcdo de um trabalho como este, a falta de interesse por parte dos alunos,

dentre outros.

Ainda assim, apesar dos limites levantados no decorrer da pesquisa, podemos perceber
que as praticas pedagogicas pautadas no ludico e nas metodologias ativas promovem aulas
mais dindmicas que fogem da perspectiva tradicional de ensino, estimulando o protagonismo
e a autonomia estudantil. Sugerimos, portanto, uma mudanca gradativa das a¢fes pedagogicas
com vistas a promocao de um ensino com mais sentido e significado para os alunos, visando

ao desenvolvimento de aspectos importantes para a formacéo do aluno do século XXI.
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