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RESUMO

Este trabalho apresenta e discute o relato de experiéncia de uma aula baseada na gamificacao,
resultado de uma atividade académica desenvolvida no componente curricular Educacao e
Tecnologia, do Curso de Pedagogia, que demandou o planejamento e a execugdo de uma aula
pratica com criangas do 2° ano do ensino fundamental na Escola de Educacdo Bésica, da
Universidade Federal da Paraiba. A gamificacdo consiste em usar elementos de games fora do
ambiente gamer. Os resultados observados indicaram que a atividade gamificada proposta
aparenta ser cognitivamente inadequada para a faixa etaria das criangas (6-7 anos), porque
exige elevada aten¢do a historia e aos detalhes da narrativa a fim de avancgar nos niveis do
RPG educativo. Ainda assim, foi possivel verificar que a atividade gamificada estimulou a
participagdo durante a aula realizada e contribuiu para desenvolver a autonomia € o
engajamento das criancas. Verificou-se também que foi possivel abordar os contetidos
curriculares selecionados e estimular as competéncias previstas no plano de aula,
possibilitando as criangas compreenderem o que € o folclore brasileiro e refletirem sobre o
desmatamento, além de promover o trabalho em equipe e a capacidade de solucionar
problemas e de tomar decisdes em curto prazo. Portanto, a experiéncia de usar a gamificacao
como estratégia didatica foi avaliada positivamente, em termos de aprendizagem esperada e
de colaboracdo para o trabalho do professor e a mediagdo pedagdgica com os alunos,
tornando a aula mais dindmica e motivadora.
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INTRODUCAO

Os games vém ganhando espago e reconhecimento e tém se tornado cada vez mais populares
entre pessoas de diversas faixas etdrias. Nesse sentido, para que as escolas se articulem com o
contexto social em que vive essa geragdo conectada, precisam conhecer tecnologias digitais e
metodologias que contribuam para o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula com
atividades mais interessantes € motivadoras, para que os estudantes sejam protagonistas do
seu processo de aprendizagem e da construcao de conhecimentos.

Este trabalho apresenta resultados observados e reflexdes pedagdgicas a partir de um
relato de experiéncia sobre a aplicacdo do conhecimento a respeito da gamificagdo na
educagdo, durante os estudos feitos no componente curricular obrigatorio Educagdo e
Tecnologia (60h), no Curso de Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba. O problema
que orientou o trabalho consistiu em investigar como as atividades gamificadas podem ser
inseridas em sala de aula na Educagao Basica. Como a gamificagdo € uma estratégia ludica,
criativa e inovadora, em que se utilizam as dindmicas, mecanicas e componentes dos jogos
para melhorar a aprendizagem dos conteudos curriculares propostos, realizamos uma pesquisa
bibliografica exploratoria sobre o conceito para planejar e executar uma aula gamificada,
visando a proporcionar aos estudantes do 2° ano do ensino fundamental da Educagdo Basica
uma aprendizagem mais engajada, autdbnoma e participativa no processo de ensino e

aprendizagem escolar.
METODOLOGIA

Este trabalho resultou de uma atividade académica, de natureza teodrico pratica, que
partiu de uma pesquisa bibliografica exploratoria sobre a gamificagdo para propor a aplicagdo
do conhecimento produzido em um contexto educativo real, através da elaboragdo e execucgao
de um plano de aula com duas horas de duracdo. A busca pelas pesquisas cientificas
disponiveis foi realizada no Portal de Periddicos da CAPES e do Google Académico, usando
os descritores "gamificagdo" e "educacdo" para a selecdo e identificacdo de informagdes sobre
o conceito e resultados de aplicacdes da gamificacdo em sala de aula na literatura localizada.

A segunda etapa da atividade académica foi a elaboragdo de um plano de aula para
execu¢dao em uma turma do 2° ano do ensino fundamental (criangas com idades entre seis e
sete anos), com os objetivos especificos de ensino e aprendizagem de: (a) identificar os

conhecimentos acerca do folclore brasileiro; (b) discutir sobre a poluicdo ambiental e o
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desmatamento florestal, e (c¢) disseminar conhecimentos culturais sobre as festividades
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juninas, utilizando a atividade gamificada baseada nas mecanicas e dinamicas do jogo de
RPG de mesa.

A terceira etapa foi a produgdo dos materiais didaticos® e a escolha das tecnologias
digitais a serem utilizadas na atividade gamificada proposta. Foram eles: slides com os
conteudos curriculares abordados, elaboracao das atividades propostas para aula, selecao de
video de animagdo sobre o folclore, figuras impressas em preto e branco sobre o folclore,
personagens e objetos (espelho, mascara, bracelete etc.), saquinhos com pagoca e pé de
moleque. Como tecnologias digitais, foram empregados um datashow, um notebook e caixa
de som para a realizagdo das atividades propostas durante a aula.

A sequéncia didatica da aula elaborada e executada foi composta por cinco
procedimentos descritos a seguir: (1) apresentacdo inicial de uma imagem dos vingadores,
herois populares do Universo Marvel, para fazer uma alusdo aos herdis ja conhecidos por eles;
Em seguida, procedeu-se a uma (2) breve discussao sobre o folclore para conhecer o que as
criancas ja sabiam sobre o assunto, para introduzir o tema e a proposta da atividade
gamificada na aula. Logo depois, a (3) reproducdo do video animado ‘Folclore Brasileiro em
Animacdo Infantil’’, que explica, de forma geral, os personagens pertencentes ao folclore
brasileiro e ressalta a importancia da preservag¢do da natureza. Na sequéncia, apresentou-se (4)
uma série de slides ilustrativos, com a defini¢do de folclore e uma explicacdo mais
aprofundada sobre os cinco personagens escolhidos a priori para a atividade gamificada,
explicando suas habilidades, seus poderes, suas caracteristicas fisicas e onde habitavam. (5)
Para fazer a atividade gamificada proposta, a turma foi dividida em cinco equipes, cada uma
representando uma personagem: Saci, lara, Boitatd, Curupira e Caipora, para ilustrar a historia
contada e dar sentido a aprendizagem esperada. No inicio, os personagens seriam distribuidos
por meio de sorteio, mas, como havia um estudante com TEA (Transtorno do Espectro
Autista), a equipe em que ele estava recebeu a personagem desejada, e os demais personagens
da narrativa foram distribuidos aleatoriamente entre as outras quatro equipes.

Na gamificagdo, ¢ importante definir bem a narrativa para envolver os estudantes.

Nesse sentido, optamos por adaptar um “RPG de Mesa”. Assim, criamos uma narrativa

® Os materiais didaticos produzidos para a aula relatada podem ser compartilhados pelos autores por meio de
solicitacdo via email.

® Link do video animado “Folclore Brasileiro em Animacao Infantil” disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=eCLPV-uc5sw&t=93s


https://www.youtube.com/watch?v=eCLPV-uc5sw&t=93s
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original com o foco no folclore brasileiro e pensada para a faixa etdria da série escolhida. Na
narrativa criada, os principais personagens do folclore estavam envolvidos na realizagdo de
uma festa na floresta. Pensamos em um roteiro original para uma historia, que consideramos
adequada a idade dos participantes. Porém, para que a narrativa de fato se desenvolvesse, os
estudantes precisavam interagir e cumprir os desafios propostos para conquistar objetos que
ajudavam seus personagens a atingirem os objetivos estabelecidos.

O tipo de game escolhido para orientar a proposta da atividade gamificada foi o de
RPG (Role playing Game) que, de acordo com PAVAO (2020), é um jogo composto por
conjuntos de regras e descri¢des em livros cuja finalidade € enriquecer o ambiente em que os
participantes estdo inseridos e guid-los em narrativas diversas em aventuras que podemos
chamar de virtuais. Nesse tipo de game, os jogadores participam ativamente da construg¢ao da
narrativa que sempre ¢ acompanhada pelo “mestre” ou narrador da historia. O pentltimo
procedimento metodoldgico da atividade gamificada implicava na conclusdo da narrativa.
Para isso, era requerido dos estudantes criatividade e autonomia. Cada equipe precisava
construir e narrar o final da historia para o personagem escolhido.

O procedimento final da atividade gamificada consistiu no alcance das recompensas
pelos objetivos de aprendizagem alcangados por cada equipe. O sistema de recompensas
planejado previa recompensas que destacavam a importincia do trabalho colaborativo das
equipes e a aprendizagem demonstrada durante a participagao na atividade gamificada. Todas
as recompensas distribuidas tinham relagcdo com o tema da aula e permitiam a experimentacao
de comidas tipicas das festas juninas nordestinas, tais como pagoca e pé-de-moleque. E
importante destacar que a atividade académica relatada foi realizada em um contexto

pré-pandemia, o que dispensa a descricdo de protocolos de biosseguranga em relacdo a

presenga dos graduandos(as) em uma sala de aula da Educacao Bésica.
REFERENCIAL TEORICO

Na busca por metodologias ativas e estratégias didaticas inovadoras, que
proporcionem um processo de ensino e aprendizagem mais interativo, motivado e engajado,
surgiu a aplicagdo da gamificagdo na educacdo, que consiste em utilizar a mecanica dos
games em atividades que ndo estdo no contexto dos jogos eletronicos/digitais (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012). Ao usar elementos dos games para engajamento dos educandos,

pressupoe-se que a gamificagdo proporciona um aprendizado mais atraente e agradavel.
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O termo gamificacdo teve origem no trabalho do pesquisador britanico Nick Pelling,
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em 2002 (MEDINA, 2013), e se tornou uma metodologia muito utilizada por empresas para
treinar funcionarios. Essa metodologia ativa tem como premissa a ldgica dos games e leva em
consideragdo a motivagdo e a participagdo ativa das pessoas. Fadel et al. (2014) define a
gamificacdo como a utilizagdo das aplicacdes e a mecanica de games, fora do ambiente
convencional, como empresas e escolas.

Segundo Fardo (2013) e Busarello (2016), a gamificacdo apresenta intimeras
vantagens entre elas: a competicdo saudavel; feedback em tempo real; aumento do
engajamento, motivacao e estimulo, sendo considerada uma grande aposta do Século XXI na
educagdo. Na literatura sobre o tema, ¢ possivel constatar que as atividades gamificadas
podem ser aplicadas em todos os niveis de ensino, em diversos contextos educativos e
envolvem, simultaneamente, a teoria e a pratica, proporcionando aos educandos o
engajamento e¢ o desenvolvimento do senso critico e da autonomia (SILVA; SARTORI;
CATAPAN, 2014).

Em uma pesquisa realizada por Cunha, Barraqui e Freitas (2017), avaliou-se o quanto
a gamificag@o pode ser usada em sala de aula com alunos do 2° ano do ensino fundamental. A
proposta da atividade contou com os seguintes passos: 1) definigdo do objeto de
aprendizagem; 2) caracterizagdo do publico-alvo; 3) elaboragdo do projeto de gamificagao,
baseado no modelo Octalsys; e 4) utilizacao de cenario para desenvolvimento da proposta. Os
resultados evidenciaram uma forte relagdo entre a atividade realizada ¢ o aumento do
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.

Para elaborar uma atividade gamificada, o professor precisa ter relativo grau de
conhecimento e de afinidade com o universo cultural dos jogos e dos games, conhecer seu
publico-alvo, compreender o problema a ser abordado na aula e o contexto em que serao
desenvolvidos os objetivos de ensino definidos. Também ¢é necessario prover os recursos
materiais para executar as tarefas, as estratégias e os sistemas de pontuagdo da atividade
gamificada planejada. Para isso, ¢ importante aplicar caracteristicas da mecanica dos jogos na
atividade proposta, tais como desafios, objetivos, niveis de dificuldade, sistema de feedback e
recompensa (SALEN; ZIMMERMAN, 2012), a fim de proporcionar aos educandos mais
interacao e participacao voluntéaria durante a aula.

Toda, Silva e Isotani (2017) alertam que deve haver cuidado ao trabalhar com

atividades gamificadas, uma vez que se trata de uma ferramenta recente e ha pouca literatura
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quanto a possiveis efeitos negativos no uso da gamificagdo, gerados pelo planejamento
inadequado e pela ma execugdo da atividade gamificada, tais como: Explora¢ao: quando os
conceitos da gamificagdo sdo aplicados de forma superficial e nao promovem
desenvolvimento cognitivo apenas entretém os educandos; Danos fisicos: em atividades em
que ha alteragdo dos sentidos dos participantes, podendo causar acidentes; Danos
psicoldgicos: em situagdes nas quais alguns elementos da atividade gamificada podem gerar
um ambiente desagradavel para os envolvidos, como por exemplo um placar mal planejado;
Influéncia negativa nos tragos de personalidade do usudrio: em casos que os elementos
aplicados podem encorajar os educandos a serem indiferentes quanto a valores humanos
fundamentais.

Assim, vale ressaltar que, de acordo com Lee ¢ Hammer (2011), a gamificacao pode
trazer vantagens ¢ desvantagens em sua aplicacdo na educacdo, a depender do seu uso ¢ das
finalidades pedagogicas estabelecidas pelo professor. Por se tratar de uma estratégia didatica
na qual sua aplicagdo na educagdo ndo se restringe ao uso das tecnologias digitais, faz-se
necessario que os educadores levem em conta as especificidades e os contextos educativos em
que os estudantes estdo envolvidos para propor atividades gamificadas que promovam maior e
melhor aprendizagem e desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos participantes.

O desconhecimento teérico e metodologico da gamificagdo na educacdo implica na
banalizagdo do uso dessa metodologia em contextos educativos e pode reduzir ou inviabilizar
o alcance dos objetivos de ensino e de aprendizagem estabelecidos para o ensino e a
aprendizagem. Ou ainda, incorrer em resultados que prejudicam o processo educativo dos
estudantes envolvidos. A aprendizagem precisa ocupar lugar central na atividade gamificada
proposta e ter finalidade pedagogica bem definida pelo professor e identificada pelos
estudantes. Estratégias didaticas que empregam a ludicidade na aprendizagem ndo sdo apenas
brincadeiras e ndo devem ser empregadas no processo educativo apenas com o proposito de
entretenimento. Por isso, a formagdo do professor e a apropriagdo tedrica e metodologica da
gamificacdo sdo indispensaveis a sua aplicagdo na educagdo. Contudo, isso ndo significa que
os professores precisam ser experts no assunto ou que planejar uma atividade gamificada ¢
algo praticamente impossivel para a maioria dos educadores. Iniciar por atividades
gamificadas mais simples, porém, bem planejadas e executadas e progredir gradativamente, a

medida que o professor se apropria dos fundamentos da gamificagdo, aplica-os e avalia-os em
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situagdes reais de ensino, pode ser a melhor recomendagdo para a organizacao do trabalho
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pedagogico em sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Para desenvolver a atividade gamificada, baseamo-nos em pressupostos tedricos das
metodologias ativas de ensino, cujos pilares, segundo Diesel, Santos e Martins (2017, p. 273),
sdo: “ o estudante (centro do processo de ensino e aprendizagem), o professor (mediador,
facilitador e motivador da aprendizagem), a inovag¢ao educacional, o trabalho em equipe, a
problematizagdo da realidade, a reflexdo e a autonomia”. Tais pilares foram abordados na
atividade relatada, sobre a qual os resultados sdao apresentados e discutidos a seguir.

A questdio do papel do professor ¢ do estudante no processo de ensino-
aprendizagem foi trabalhada buscando formas de colocar os estudantes no centro da
aprendizagem, para que participassem e pudessem se sentir como parte da narrativa do RPG
educativo. As informagdes e o conhecimento prévio apresentados pelas criangas sdo uteis para
a elaborag¢do e a execu¢do desse tipo de atividade. Sempre que possivel, eram solicitadas
informacodes ja conhecidas por elas.

Durante a atividade gamificada, observamos que as criangas ndo conseguiam prestar
atencao na narrativa por um periodo mais longo de tempo. Desse modo, identificamos que o
papel do professor como mediador pedagogico foi fundamental, porque a autonomia das
criancas ainda nao estd consolidada na faixa etaria de seis e sete anos de idade. Sobre isso,
Battestin e Nogaro (2016, p. 270) enfatizam que “a complexidade e a dinamica do
conhecimento de nosso século demandam que o professor seja agente dinamizador e
mediador para novas aprendizagens, abrindo espaco para uma educagdo que prepare o ser
humano para ser ator nesse processo”. Logo, evidenciamos a necessidade de o professor ter
formagdo que lhe permita intervir pedagogicamente, instigando a curiosidade das criangas,
estimulando e colaborando pouco a pouco para o desenvolvimento do pensamento critico ¢ da
autonomia para aprender e construir conhecimentos.

A aula executada com a aplicagdo da atividade gamificada pode ser considerada como
inovadora por promover situagdes de ensino e de aprendizagem que, geralmente, ndo sao
utilizadas no cotidiano escolar. Entretanto, a estratégia de gamificacdo, por si s0, ndo € o
bastante para garantir o efeito motivador ou os resultados da aprendizagem. Nesse sentido,

como mencionado, a mediacdo do professor ¢ fundamental para o alcance do objetivo da
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atividade gamificada, que ndo deve ser apenas o entretenimento mas, sobretudo, a
aprendizagem criativa e ativa dos educandos. No caso da aula relatada, utilizamos também
outros recursos audiovisuais, a exemplo de video e slides bem ilustrados e coloridos, para
ampliar os estimulos sensoriais durante a atividade gamificada. Pudemos constatar que a
turma respondeu muito bem aos materiais didaticos apresentados e demonstrou bastante
curiosidade e interesse pelos contetudos curriculares abordados.

Incentivamos ao maximo o trabalho em equipe, ndo apenas no ato de dividir a turma
em grupos, mas também estimulando a cooperagdo entre as criancas e as equipes com a
dindmica da atividade gamificada proposta. Para tal, distribuimos recompensas para cada
membro da equipe e procuramos equilibrar os perfis dos estudantes na composi¢cdo dos
grupos. A competitividade ¢ um elemento que merece reflexdo e tem sido apontada pela
critica no debate pedagogico sobre a gamificagdo. Ela pode ser estimulante para alguns
estudantes e desmotivadora para outros, considerando as diferentes caracteristicas e estilos de
aprendizagem. Assim, a fim de que ndo houvesse um espirito de competicdo negativo que
causasse comparacao entre as criangas e as equipes, o objetivo apresentado para a turma foi
de que eles precisam buscar ser melhores que antes em termos daquilo que sabem e
conseguem fazer e ndo melhores que os outros colegas, visto que o foco das equipes estava
relacionado com conseguir avangar nos niveis do RPG educativo, cumprir os desafios
propostos para sua equipe e ganhar as recompensas € nao ganhar de outra equipe.

A aula se desenvolveu a partir de um RPG educativo de mesa - que consiste em um
jogo constituido por um conjunto de regras em um livro. Cada RPG tem sua particularidade
de regras, mas permite que os jogadores, dentro dos limites propostos, tenham liberdade e
autonomia para escolher seus personagens e tomar decisdes. Essas decisdes possuem grande
influéncia na constru¢io da histéria (PAVAO, 2000). O ambiente onde se desenvolve a
aventura, no linguajar dos jogadores de RPG, ¢ chamado de mundo ou cenario. Na narrativa
criada para a aula gamificada, introduzimos problemas reais do contexto ambiental
brasileiro, para que fossem resolvidos pelas equipes de criangas com a ajuda dos personagens
do folclore nacional. O posicionamento das criangas em relagao aos problemas ambientais foi
satisfatdrio, porque elas refletiram e compreenderam a problematica da poluigdo ambiental.

Em sintese, entendemos que os resultados da experiéncia realizada com a atividade
gamificada foram alcangados. Durante a aula, foi possivel observar contribui¢des de

elementos de games como: (a) feedback em tempo real, que proporciona, em caso de erros, a
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oportunidade de continuar na atividade e buscar melhorias na resolugdo de problema; (b)
desenvolvimento do senso critico dos jogadores; e (c) estimulo a autonomia e ao engajamento
pelos participantes.(SILVA; SARTORI; CATAPAN, 2014).

Propomos o trabalho em equipe, para que todos colaborem, compartilhando entre si os
conhecimentos e as decisdes com o intuito de fazé-los desenvolver a resiliéncia necessaria
para superar os desafios propostos pela atividade gamificada. Durante o RPG Educativo,
perguntas foram elaboradas e dicas disponibilizadas, visto que, algumas adaptacdes foram
necessarias por causa das dificuldades observadas sobre a concentragdo das criangas com
relagdo a narrativa, a fim de criar uma situacdo de aprendizagem por meio da qual todos
pudessem conquistar as recompensas e concluir a atividade gamificada proposta.

Embora seja possivel pedagogicamente propor atividades gamificadas e aplicar
estratégias de gamificacdo em todos os niveis de ensino, os estudos consultados em nossa
pesquisa bibliografica mostraram que elas tém sido empregadas predominantemente no
ensino superior. Assim, planejar uma atividade gamificada para as séries iniciais do ensino
fundamental da Educacdo Bésica foi um desafio pedagdgico para nods, cumprido com a
expectativa de contribuir com o debate e a producdo de conhecimentos sobre a gamificacdo na
educacao.

Percebemos que, na literatura consultada, ndo ha experiéncias com aplicacdo de
atividade gamificada que use a mecanica do RPG no ensino para a faixa etaria de seis a sete
anos de idade. Supomos que, isso se deve ao fato de que, a mecanica do jogo RPG de mesa
exige muita aten¢do aos detalhes da narrativa para que seja possivel concluir os diferentes
niveis propostos pelo jogo. Desse modo, concluimos que ¢ possivel aplicar a gamificacao no
ensino fundamental, mas, com as devidas adaptagdes no caso de uma atividade gamificada
que empregue mecanicas e dindmicas do RPG. Por isso, como resultados observados,
ressaltamos que as criangas do 2° ano do ensino fundamental (seis e sete anos de idade)
tiveram mais dificuldades em ouvir ¢ em manter a atencao focada nos detalhes da historia e
da trama do jogo. Entdo, inferimos que a idade dos educandos foi determinante nas
dificuldades enfrentadas durante a realizagao da atividade gamificada.

O elemento da recompensa ¢ um dos pilares principais da gamificacdo. Notamos na
experiéncia relatada que esse foi um fator determinante para que as criangas se engajassem na
atividade gamificada proposta e se motivarem a realiza-la, pois, ao mencionar as

recompensas, antes mesmo de saber quais eram, as criangas apresentaram reagao positiva
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imediata. E, embora a maioria das recompensas fosse apenas simbdlica (simbolos em papel),

VIl Congresso Nacional de
Educagdio {

as criangas as desejavam e empenharam-se para obté-las.

Por fim, ressaltamos que a gamificacao pode ser aplicada em todos os niveis de ensino
da Educacdo Basica. No entanto, determinadas atividades gamificadas ndo atendem,
necessariamente, a todos os publicos. Razdo porque ¢ necessario um cuidado ao planejar e
aplicar a gamificagdo na educacdo. O desafio pedagdgico consiste em saber quais € como
estimular as formas intrinsecas e extrinsecas de motivagao (BUSARELLO, 2016, FADEL;
ULBRICHT, 2014), com o intuito de aumentar o nivel de engajamento e de aprendizagem dos

educandos, considerando as caracteristicas e estilos especificos de aprendizagem da turma.
CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos que a gamificagdo pode ser uma forte aliada e facilitadora no processo
de ensino e aprendizagem, principalmente na Educa¢do Bésica. Porém, € necessario planejar
bem as atividades gamificadas, para que estejam de acordo com os niveis de desenvolvimento
cognitivo do publico. Nossa experiéncia com uma turma de 2° ano do ensino fundamental,
com a atividade gamificada RPG de mesa sobre o folclore brasileiro, mostrou que a
gamificacdo foi uma metodologia geradora de motivagdo e de estimulo a participacdo e
contribuiu para promover a aprendizagem, desenvolver a autonomia e gerar o engajamento
das criangas.

Durante toda a aula, a atividade gamificada possibilitou a interagdo entre os
educandos, que consultavam uns aos outros para resolver, em grupo, os desafios propostos.
Em nenhum momento, houve competi¢do entre as equipes, porque a continuidade da histéria
dependia da contribuicdo de todos. Por fim, houve um feedback imediato por parte dos
educandos, que disseram que a aula foi divertida, que aprenderam muito e que, apesar de
algumas resisténcias em relacdo ao uso de personagens que ndo sdo tdo populares entre as
criancas, elas acabaram se envolvendo com a narrativa criada. Por isso, podemos afirmar que
os objetivos da aula gamificada foram atingidos com sucesso.

Apesar das dificuldades para aplicar a atividade gamificada do tipo RPG educativo de
mesa com estudantes do 2° ano do ensino fundamental da Educacao Basica, foi possivel obter
bons resultados e desenvolver os conhecimentos e competéncias esperados, tais como
compreender os elementos do folclore brasileiro, trabalhar em equipe, refletir sobre temas

ambientais muito importantes no contexto brasileiro e mundial, a exemplo do desmatamento e
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do problema de descarte e reciclagem do lixo, produzir e compartilhar informagdes,
conhecimentos e experiéncias prévios entre as criangas, solucionar problemas e tomar

decisdes em curto prazo de tempo.
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