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Resumo

O presente trabalho trata do desenvolvimento de metodologias que auxiliam no processo de
inclusdo infanto-juvenil em sala de aula, trazendo desde seus ideais tedricos a seus resultados
com a aplicagdo na pratica. Nesse sentido, adotou-se como objetivo, experimentar resultados
praticos de inclusdo e desenvolvimento de conhecimento através da criagdo e aplicacdo de
atividade intitulada como “caca ao tesouro”. Para a construgao dessa atividade, foi utilizado
as metodologias de desenho universal, as metodologias ativas, € a gamificacdo no ensino,
sendo escolhidas pela sua pluralidade no ensino. A atividade foi bem sucedida, tendo gerado
entusiasmo e concentracdo em sua realiza¢dao, além de ter resultado na inclusdo através da
cooperagdo entre diferentes estudantes, incluindo aqueles que possuem alguma deficiéncia.
Portanto, esse tipo de proposta pedagdgica deve ser cada vez mais utilizado e estimulado no
pais, pois somente com atualizagdo das metodologias de ensino se poderd ter sucesso na
demanda de inclusdo.

Palavras chave: inclusdo; metodologias ativas; desenho universal; ensino de
geografia.

Abstract

The present work deals with the development of methodologies that help in the process of
inclusion of children and youth in the classroom, bringing from its theoretical ideals to its
results with practical application. In this sense, it was adopted as an objective, to experience
practical results of inclusion and development of knowledge through the creation and
application of activity entitled as "treasure hunt". For the construction of this activity,
universal design methodologies, active methodologies, and gamification in teaching were
used, being chosen for their plurality in teaching. The activity was successful, having
generated enthusiasm and concentration in its realization, in addition to having resulted in
inclusion through cooperation between different students, including those who have a
disability. Therefore, this type of pedagogical proposal should be increasingly used and
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encouraged in the country, because only by updating teaching methodologies can success be
achieved in the demand for inclusion.

Key words: inclusion; active methodologies; universal design; geography
teaching.

INTRODUCAO

Ao se tratar de educagdo inclusiva, vale lembrar primeiramente, que se trata de um tema que
vem ganhando forga e projecdo apenas recentemente, tendo em vista que a lei brasileira por
meio da constituicdo federal de 1988 passa a detalhar em seu artigo 206 inciso I, a igualdade
de condicdes para o acesso e a permanéncia na escola e no artigo 208 inciso III, o dever do
estado relativo ao atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia,
preferencialmente, na rede regular de ensino (BRASIL, 1988). Desde entdo, somado esse
entendimento com politicas publicas de inclusdo, com a lei n° 13.146 (BRASIL, 2015), os
professores tém se deparado com essa demanda e encarado o desafio da inclusdo social e de
aprendizado em suas salas de aulas, mesmo quando ndo se tem todo o aparato necessario para
tal.

Dessa forma, é notavel como o nimero de matriculas das criangas com deficiéncia, cresce de
forma exponencial. Segundo niimeros do Ministério da Educacdo, estavam matriculados no
ensino regular em 1998 apenas 200 mil criancas com necessidades especiais no pais, em 2014
o nimero ja era de 700 mil e posteriormente em 2018 chegou a 1,18 milhdes de estudantes.

E sabido que vivemos em uma sociedade muito pouco inclusiva, tendo passado a maior parte
de sua historia até entdo, ndo s6 excluindo como também perseguindo as minorias. O livro IV
de “A republica”, de Platdo, escrito por volta do ano 380 a.C, declara: “Pegardo entao os
filhos dos homens superiores, e leva-los-do para o aprisco, para junto de amas que moram a
parte num bairro da cidade; os dos homens inferiores, e qualquer dos outros que seja
disforme, escondé-los-ao num lugar interdito e oculto, como convém” (GUGEL, 2007, p. 63).

Deve-se justamente a educagdo, por meio de seus pensadores € pesquisadores, a evolugdao do
tema, tendo em vista que a inclusdo ndo se trata apenas de um ato de sensibilidade com o
proximo, mas também de inteligéncia social e econdmica, tendo em vista, que o individuo que
no passado estaria segregado e consequentemente improdutivo, estard agora sendo preparado
para contribuir com a mao de obra do pais e participando diretamente da sua forga de capital.

Cabe ressaltar que, a exclusdo em sala de aula ndo se refere somente a pessoas com
deficiéncia, mas também a alunos que por motivos diversos ndo se adaptaram a uma
metodologia de ensino, por exemplo, sendo infelizmente uma situacdo comum no cotidiano
das escolas. A teoria das multiplas inteligéncias desenvolvida sob a lideranga do psicélogo
Howard Gardner trata justamente dessa variedade de habilidades cognitivas e como o ser
humano pode se relacionar com o conhecimento por meio de diferentes abordagens

A teoria das inteligéncias multiplas, por outro lado, pluraliza o conceito
tradicional. Uma inteligéncia implica na capacidade de resolver problemas
ou elaborar produtos que sdo importantes num determinado ambiente ou
comunidade cultural. A capacidade de resolver problemas permite a pessoa
abordar uma situa¢@o em que um objetivo deve ser atingido e localizar a rota
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adequada para esse objetivo. A criagdo de um produto cultural é crucial
nessa funcdo, na medida em que captura e transmite o conhecimento ou
expressa as opinides ou os sentimentos da pessoa. Os problemas a serem
resolvidos variam desde teorias cientificas até composi¢cdes musicais para
campanbhas politicas de sucesso. (GARDNER, 1995, p. 21).

Dessa forma, quando se entende que o ser humano tem essa ampla variedade de
desenvolvimento intelectual, perde-se o sentido para a educacao o foco em modelos de ensino
padronizados e engessados, pois estes geram pouco ou nenhum valor para muitos estudantes
do ensino regular.

Modelos tedricos

Para adquirir embasamento teérico na criacdo do projeto a que esse trabalho se propde
apresentar, foi realizado pesquisas sobre metodologias atualizadas de ensino. Abordaremos
entdo a seguir, acerca das metodologias ativas, desenho universal ¢ a gamificacdo no ensino
pratico, sendo todas essas a base do desenvolvimento das atividades em sala de aula aqui
descritas.

Quando se parte para a visdo teorica dessa inclusdo no dia a dia de sala de aula, ¢ interessante
notar como os sentidos se relacionam com o processo de aprendizagem, comumente focado
no estimulo audiovisual padronizado. Contudo ¢ necessario ampliar o repertdrio, oferecendo
aos alunos mais formas de se conectar ao conhecimento, facilitando o caminho para que a
individualidade de cada um encontre o melhor meio para tal.

A partir disso, surge entdo a concepgdo da ferramenta pedagdgica conhecida como “Desenho
Universal” que se trata do uso de produtos, ambientes, programas e servigos que sirva para
que todas as pessoas possam se relacionar ao conhecimento em conjunto, sem necessidade de
adaptagdo de material para pessoas especificas. No entanto, tal modelo ndo exclui ajudas
técnicas a pessoas com deficiéncia, aplicadas geralmente no contraturno ao ensino regular.

O desenho universal na aprendizagem, foi desenvolvido nos Estados Unidos da América por
um grupo de professores de Harvard liderados pelo Dr. David H. Rose, Co-fundador e Diretor
Educacional do Center for Applied Special Tecnology (CAST). Desde entdo, o modelo vem
sendo usado e adaptado em todo o mundo, no Brasil. Carla Mouch (2020), especialista em
psicopedagogia brasileira, resume os principios do desenho universal para aprendizagem da
seguinte forma:

1. Equiparacio nas possibilidades de uso — disponibilidade de um conteudo ser
acessado de diferentes formas;

2. Flexibilidade no uso — utilizar diferentes meios e estratégias para o ensino;

Uso simples e intuitivo — simplificar o processo de compreensdo de
determinado conteudo;

4. Informacao perceptivel — Eficacia de entendimento de determinada informacao
independente do individuo que esteja em contato, usando, por exemplo,
diferentes linguagens e codigos;

5. Tolerancia ao erro — entender o erro do aluno ao passo que amplia as formas
dele melhorar sua performance;
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6. Minimizar o esforco fisico — utilizar meios para que a aprendizagem ocorra de
forma confortavel, por exemplo, através do uso de aplicativo;

7. Dimensio e espaco para uso e interacido — Ambiente adequado para que os
alunos possam interagir com os materiais de ensino de forma eficiente e
tranquila.

Segundo Heredero (2020), sobre o uso do desenho universal, faz o seguinte comentario:

[...] € uma referéncia que corrige o principal obstaculo para promover alunos
avancados nos ambientes de aprendizagem: os curriculos inflexiveis,
tamanho unico para todos. Sdo precisamente esses curriculos inflexiveis que
geram barreiras ndo intencionais para o acesso ao aprendizado. Os
estudantes que estdo nos extremos, como os superdotados e os com altas
habilidades e os estudantes com deficiéncia, sdo particularmente vulneraveis.
Um desenho curricular deficiente poderia n3o atender a todas as
necessidades de aprendizagem, incluindo os estudantes que poderiamos
considerar na média. (HEREDERO, 2020, p.735).

Com a aplicagdo de tais conceitos, o processo de inclusdo se torna facilitado, no entanto, é
importante que os corpos docentes trabalhem também caracteristicas pedagdgicas essenciais
para usar corretamente essa metodologia de educagio.

Mouch (2020) destaca as seguintes caracteristicas: estudar frequentemente (pois com isso, o
professor se mantem atualizados, por exemplo, no uso de novas tecnologias em sala de aula),
observar (para compreender a individualidade dos alunos e consequentemente desenvolver a
melhor forma de trabalhar com estes), ressignificar (para se livrar de conceitos equivocados €
ultrapassados de ensino), compartilhar experiéncias (para ajudar e ser ajudado em relagdo aos
demais professores com exemplos de atividades bem sucedidas), encantar-se (abrir a mente
para admirar a evolucdo de cada aluno).

O sucesso da aprendizagem estd em explorar talentos, atualizar
possibilidades, desenvolver predisposicdes naturais de cada aluno. As
dificuldades e limitagdes sdo reconhecidas, mas ndo conduzem nem
restringem o processo de ensino, como comumente se deixa que aconteca.
(MANTOAN, Maria, 2003, p. 38).

Outro modelo pedagodgico importante na inclusdo sdo as metodologias ativas. Segundo
Bernini (2017), as metodologias ativas podem ser definidas enquanto praticas e atividades que
integrem o aluno a constru¢do do ensino e aprendizagem, isto €, que levam o aluno a pensar
criticamente sobre o que estd fazendo, compreendendo seu papel nesse processo, utilizando
diferentes fontes de informacdes e conhecimentos.

Castellar (2016) e Moran (2015), discorrem que o principal foco desse tipo de metodologia de
ensino € proporcionar ao individuo estudante a capacidade de construir seu presente e futuro
escolar, em que o professor busca aproximar o objeto de conhecimento cientifico,
transformado em conhecimento escolar, da realidade do aluno, facilitando assim sua
assimilagcdo enquanto ser e sujeito ativo da sociedade e do mundo

E enfatizado ainda por Moran (2015) a necessidade de romper com métodos de ensino
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antiquados e que por vezes ainda sdo muito comuns, encontrando nas metodologias ativas um
meio eficiente de atualizagdo, buscando o aprendizado do aluno através de criagao de desafios
e atividades que solicitam informagdes pertinentes e oferecem recompensas estimulantes,
sendo as mesmas podendo ser realizadas de maneira ampla através da diversificacdo de
plataformas de interacdo. Dessa forma, essas metodologias podem ser resumidas na busca
pela presenca “ativa” dos estudantes na constru¢cado do conhecimento, deixando de lado o
modelo onde os mesmos apenas memorizavam as informagdes descritas em sala de aula de
forma passiva.

Desenvolvendo a “cag¢a ao tesouro”

O conceito agregador entre as metodologias ativas e o desenho universal foi o de gamificagdo
na aprendizagem. A Gamifica¢do ¢ uma estratégia pedagogica que vem crescendo enquanto
pratica nos ultimos anos, trazendo cada vez mais dinamismo ao processo de ensino-
aprendizagem, sendo um recurso que aproxima o aluno do objeto do conhecimento dentro de
sua realidade.

Fardo (2013) sobre esse assunto versa que a gamificagdo encontra na educagao formal uma
area bastante fértil para sua aplicagdo, pois 14 ela encontra os individuos que levam consigo
aprendizagens oriundas da popularizagdo dos games, ¢ de suas capacidades intrinsecas de
motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos. Bacich e Moran (2018), por outro lado, destacam que
as metodologias ativas elevam as relagdes entre estudantes e professores a um patamar de
cooperacao e integracao.

Para se colocar em pratica os conceitos supracitados, desenvolvemos a ideia do “caga ao
tesouro”, aonde se trabalharia com ferramentas construidas pelos proprios alunos e por meio
da cooperacdo entre eles se poderia resolver problemas que surgiam até que fosse possivel
chegar ao “tesouro”. A principal matéria trabalhada foi de Geografia, apesar de contar
também com situagdes que envolvessem a matematica.

Moraes e Castellar (2018), seguindo essa perspectiva, destacam que empregar metodologias
ativas no ensino de Geografia, por meio de jogos, oficinas e dindmicas, colabora diretamente
na constru¢do dos conceitos geograficos € na constru¢cdo da visdo geografica nos alunos,
podendo compreender de forma critica o espago em que vive e se relaciona.

Dialogando com os autores, entende-se que ensinar Geografia pode ser
divertido e a criatividade ao apresentar os contetidos, conceitos, temas ¢
objetos de aprendizagem da Geografia pode fazer diferenga no estimulo aos
estudantes, pois, criar uma atmosfera de acolhimento e divertimento, por
meio de metodologias e cenarios educativos que despertem a curiosidade dos
estudantes é um grande passo para quererem aprender o que estdo sendo
provocados (LIMA, 2021, p. 98).

Para a aplicagdo da atividade “caga ao tesouro”, foi passado aos alunos como missao, realizar
a constru¢do de uma bussola caseira simples que funciona através da magnetizacao de uma
agulha, como mostra a imagem a seguir:
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Figura 1: Construcdo de uma bussola caseira simples

Fonte: autor, 2021

Fez parte também da atividade, o desenho da planta escolar baseado em observagdes diarias,
por meio de caminhadas pelo seu perimetro.

Figura 2: Desenho de uma planta da escola, baseado em observagdes diarias

Fonte: autor, 2021

Sendo assim, os recursos da atividade em sua totalidade sdo: bussola e mapa da escola feitos
pelos alunos, pistas e mapa do tesouro feitos pelo professor.

O modo de funcionamento ¢ simples e intuitivo. Pode ser compreendido através do seguinte
passo a passo:
1- Marcacao no mapa dos alunos relativo a localizacao da primeira pista;

2- Alunos checam a primeira pista por meio da analise geografica do mapa;
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3- Para receber a pista do local, alunos devem responder corretamente um exercicio
proposto. Exemplo: problemas matematicos, perguntas sobre historia e geografia;

4- Respondida a questdo, obtengdo da pista que indica por meio de instrugdes
geograficas, a localizagdo de novas pistas. Exemplo: 10 passos para o norte,
proximidade do local X.

5- O processo continua até a pista final que orienta os alunos para obtencao do mapa
do “tesouro”.

Também foi utilizada técnica relacionada a storytelling, que nesse projeto consistiu na
aplicagdo de recursos visuais ilustradores, tais como cosplays.

Figura 3: Cosplay de pirata

Fonte: autor, 2021

Os estudantes com deficiéncia participaram igualmente da atividade e interagiram com os
professores e demais colegas durante toda a realizacdo, pois se provou na pratica os conceitos
explicitados acerca da variedade de estimulos na produc¢ao de conhecimento pelas pessoas
com deficiéncia, tais como uso do tato e estimulos visuais.

Resultados e discussao

Podemos dizer que a aplicagdo do projeto de caca ao tesouro superou nossas expectativas,
pois além de inserir os alunos com deficiéncia em igualdade com os demais, foi recebido com
grande entusiasmo entre todos, resultando em um 6timo nivel de aprendizado geral da matéria
trabalhada nessas aulas. Isso posto, ¢ importante refletir sobre como estar incluindo os
deficientes nas atividades da disciplina, e ter garantido o bem-estar psicoldgico para exercer
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as atividades em sala de aula. Na aplica¢do dessa atividade pode-se observar uma maior
aproximacao entre os alunos devido a necessidade de cooperagdo e o bem-estar gerado por
essa aproximacao influencia diretamente na facilidade para aprender.

Nossa mente tem grande capacidade de reter informagdes, tanto as positivas
quanto as negativas. Porém, existe o risco de se bloquear algumas, na grande
maioria, associada a sentimento negativo. Portanto, tornar o processo de
aprendizagem em algo divertido pode ser a saida para melhorar a
qualificag@o do estudante (SANCHO; RAMIRO, 2021).

Podemos dizer assim, que ensinar de forma a gerar emogdes positivas entre os alunos, ¢ uma
forma de garantir que haverd maior facilidade de memorizacao do conhecimento aplicado nas
atividades, resultando em um interesse muito maior pelo conhecimento por parte dos
estudantes.

Foram coletados depoimentos, opinides e sugestdes do corpo docente e dos estudantes que
fizeram parte do projeto direta ou indiretamente, visando comparar a realidade percebida com
a expectativa idealizada antes da aplicacdo do mesmo. As perguntas foram:

1) O processo de formagdo docente tem como base a relagdo entre teoria e pratica.
Em sua visdo como o projeto “Caga ao tesouro” contribui para esse processo €
para ser colocado em pratica no ensino-aprendizagem?;

2) Como vocé avalia a eficacia das atividades no que se refere a participagdo e
desenvolvimento dos estudantes?;

3) Quais habilidades vocé acredita que foram desenvolvidas durante o projeto?;

4) Qual a importancia de empregar metodologias ativas no processo de ensino-
aprendizagem?;

5) O que vocé achou de aprender jogando ou brincando?;

6) Como o “caga ao tesouro” pode contribuir para o aprendizado de conceitos de
cartografia?;

Essa coleta foi realizada de forma escrita tanto pelos estudantes quanto pelos professores. A
seguir sdo apresentadas as analises e discussdes das respostas coletadas:

Quanto a pergunta n. 1, que trata da contribui¢ao do projeto “Caga ao tesouro” no processo de
formagao docente e ser colocado em pratica no ensino-aprendizagem, foi relatado que:

O docente deve estar em constante processo de formacgao, pois, s6 dessa
forma conseguira relacionar e aplicar as mudangas constantes (teorias) na
pratica, de forma a garantir que o processo de ensino aprendizagem ocorra
de forma plena e significativa. O projeto desenvolvido permitiu aos
estudantes vivenciarem de forma inovadora e dindmica os contetidos
trabalhados, favorecendo a interdisciplinaridade e a integragdo dos saberes.
(P1, 2022).

Podemos verificar a importancia da constante formagdo do professor para que este consiga
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relacionar a teoria e a pratica na sua formac¢ao, conforme refor¢ga Moran (2015) a necessidade
de romper com métodos de ensino antiquados [...] e trazer formas diferenciadas de ensinar e
aprender.

Na pergunta n. 2 que se refere a eficacia das atividades na participacao e desenvolvimento dos
estudantes, tivemos o seguinte relato:

Acompanhei apenas dos estudantes que eu atendo e vi que eles se sentiram
parte da turma que estdo inseridos de maneira ativa, mesmo que eles nao
consigam registrar de forma convencional foi possivel que eles adquirissem
conhecimento. (P2, 2022).

Isso demonstra a importancia de se trabalhar atividades como esse para que os alunos se
sintam integrados e participantes do processo de aprendizagem apontado por Alves et al
(2016); Bacich e Moran (2018).

Segundo apontadas pela professora P1 (2022), as habilidades que ela acredita que foram
desenvolvidas durante o projeto foram:

além das habilidades especificas do componente de Geografia, acredito que:
-Estimula o raciocinio ¢ a capacidade de ouvir e seguir instrugdes;
-Habilidades de leitura e interpretagdo de texto;

-Desenvolvimento da linguagem oral;

-Estabelece expectativas em relagdo as informagdes passadas (pistas)
antecipando sentido e estratégias;

-Desenvolve a atengio;

-Incentiva a harmonia e a cooperacdo entre os membros do grupo.” (P1,
2022).

Para a professora P3, “As metodologias Ativas se tornaram ferramentas fundamentais para
potencializar a interag@o e o engajamento dos estudantes.” (P3, 2022).

Os estudantes do 6° Ano deram os seguintes depoimentos quanto as atividades que
aprenderam jogando e brincando:

“Acho interessante para aprender a ficar concentrado e focado”. (Aluno 1)
“Que vocé aprende a ser inteligente enquanto se diverte muito!” (Aluno 2)
“Eu acho que da um super incentivo e da pra aprender bastante”. (Aluno 3)
“E uma forma mais facil e diversa para aprender”. (Aluno 4)

“Acho mais divertido e desse jeito até aprendo mais rapido”. (Aluno 5)

Conforme podemos observar pelos depoimentos dos alunos, eles possuem mais motivacdo em
aprender de forma dinamica e “divertida”, o que chama mais a atengdo dos aprendentes desta
geragao.

Ainda com as respostas desse publico, o “caca ao tesouro” pode contribuir para o aprendizado
de conceitos de cartografia da seguinte forma:
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“Para aprender a achar uma localizagdo e coordenada”. (Aluno 1)

“Aprendi a fazer uma bussola”. (Aluno 2)

“A entender pontos de referéncia e diregoes”. (Aluno 3)

“Faz aprender a orientacdo na pratica”. (Aluno 4)

“Aprender a achar coisas, se divertir ¢ aprender mais sobre norte, sul, leste e
oeste”. (Aluno 5)

Durante a aplicagao dessa atividade notou-se que os estudantes com deficiéncia se sentiram
mais interessados e disponiveis a interagir com os professores e os demais alunos, além do
senso de cooperagdo ter sido importante para a inclusdo dos mesmos, resultando assim em
bons niveis de aprendizado.

Nota-se que muitos estudantes com deficiéncia chegam ao ambiente escolar de forma muito
reprimida e reservada, justamente por ter que lidar diariamente com a exclusdo, seja na
sociedade como todo ou nas experiéncias de ensino anteriores e atividades tateis e
cooperativas ajudam a trabalhar esse aspecto. A imagem a seguir demonstra a habilidade para
lidar com esse tipo de material realizado por um estudante com deficiéncia intelectual:

Figura 4: Bussola feita por estudante

[ 8

Fonte: autor, 2022

Refletimos também sobre como a escola estando desatualizada sobre o processo pedagdgico,
pode acabar excluindo alunos ao tentar incluir. Isso acontece por varios fatores, entre eles,
pode-se verificar nas tentativas de inclusdo das pessoas com algum tipo de necessidade
especial, sem que haja uma andlise profunda da sua especificidade previamente, pode resultar
em atividades que gerem mal-estar nos mesmos. Isto pode acontecer, pois, caso o aluno nao
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se sinta capaz de realizar uma tarefa proposta que seja por vezes de costume do restante da
turma, podera assim provocar uma reacao negativa do aluno e dos demais, produzindo a
rotulagdo do selo de “incapaz” que tanto a educagdo inclusiva luta para eliminar do senso
comum. Além disso, ¢ comum que escolas incluam alunos apenas superficialmente,
colocando-os entre os demais, enquanto ¢ tratado como se estivesse sozinho, com atividades e
orientagdes a parte, reforgando com isso a exclusdo. O resultado desses processos
equivocados ¢ o afastamento do aluno das escolas.

Considerag0es finais

O presente trabalho entdo se propds a explicitar as possibilidades de geracao de valor
pedagogico através da construcdo da atividade de “caca ao tesouro”, sendo fundamentada por
metodologias amplamente estudadas como desenho universal, metodologias ativas e
gamificacdo no ensino.

Em suma, a analise permitiu concluir que a busca por atividades que gerem cooperacdo ¢ de
fundamental importancia para o trabalho inclusivo e faz-se necessario sua fomentacdo pelas
instituicdes de ensino do pais, tendo em vista a geracdo de uma série de bons resultados
pedagogicos, desde a inclusdo a facilidade de aprendizado geral. Vale ressaltar ainda, como ¢
util a aproximagdo com a linguagem do aluno, que tem inserido no seu cotidiano a pratica de
jogos principalmente apos o avango da tecnologia, sendo a atividade de “caca ao tesouro”
aqui apresentada, encarada como mais um jogo e consequentemente se produziu
conhecimento.

Portanto, esse projeto obteve sucesso imediato, tendo sido recebido com entusiasmo pelo
corpo docente das escolas em que foi inserido, principalmente apds a observacdo de seus
resultados. E de suma importancia para o desenvolvimento de atividades nesse sentido e
pesquisas futuras, o investimento para inser¢ao de aparelhos tecnoldgicos como computadores
portateis e tablets, que devido a sua facilidade de locomocgao, podem estar sendo utilizados em
varios locais da escola. Com esses aparelhos, os conceitos aqui discutidos, podem ser
aplicados com mais facilidade, principalmente de gamificacdo, pois jogos eletronicos tém
sido muito utilizados pelas criancas e adolescentes da atualidade. Dessa forma, poderemos
evoluir com mais agilidade as metodologias pedagogicas que suprem a necessidade da
educagdo para todos.
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