|SSN: 2359-1048
Dezembro 2018

Analise de aprendizado com auxilio de jogo pedagogico em escolas municipais de Jales

EMERSON APARECIDO MOUCO JUNIOR
FACULDADE DE ECONOMIA, ADMINISTRACAO E CONTABILIDADE (FEA/USP)

EDY CARLOSSANTOSDE LIMA
FACULDADE DE TECNOLOGIA PROF. JOSE CAMARGO - FATEC JALES

JULIANO CESAR DOS SANTOSBRAZ
FACULDADE DE TECNOLOGIA PROF. JOSE CAMARGO - FATEC JALES

CRISTIANO PIRESMARTINS
FACULDADE DE TECNOLOGIA PROF. JOSE CAMARGO - FATEC JALES

DIEGO RAFAEL CARMELO
FACULDADE DE TECNOLOGIA PROF. JOSE CAMARGO - FATEC JALES



Anélise de aprendizado com auxilio de jogo pedagdgico em escolas municipais de Jales

INTRODUCAO

As instituicdes de ensino atuais devem saber mesclar o mundo digital com uma boa
qualidade de ensino para que o desenvolvimento sustentavel seja ensinado a todas as partes
interessadas de uma unidade escolar.

A educacdo segundo Leite (2016) é vista como uma politica publica, que €
caracterizada como um direito social, sendo assim, deixa de ser privilegio de alguns, para ser
uma responsabilidade publica, de carater universal. Acredita-se ser um poderoso instrumento
de construcdo de inclusdo social, fornecendo as ferramentas béasicas para a circulagdo dos
individuos na sociedade.

As politicas pablicas de acordo com Santana, Amancio-Vieira, & Favoreto, (2018)
desempenham um papel central para que a superacdo das desigualdades sejam alcancadas, e 0s
municipios sdo responsaveis pela coordenacdo e estruturacdo do ensino neste sentido.
Atualmente, as escolas municipais do ensino fundamental de Jales oferecem aos alunos pelo
menos uma aula por semana na sala de informatica, com duracdo de uma hora. O objetivo das
sessdes ndo é direcionado as aulas de computacdo e sim ao uso da tecnologia para agregar ao
aluno os conhecimentos trabalhados em sala, sejam por pesquisas, atividades, ou até mesmo
jogos educativos.

O ser humano vem se desenvolvendo ao longo dos anos e aderindo as tecnologias em
seus afazeres da vida. Isso também ocorre no ambito educacional. Para Brito (2015, p. 34) a
inovacdo com uso de tecnologias em sala de aula proporciona novas formas de ensinar,
diferente daquelas as quais se esta acostumado.

Durante alguns anos, foi implementado um software terceirizado nas escolas publicas
municipais, entretanto, os altos custos relativos ao contrato com a empresa responsavel fizeram
com que a administragdo do municipio descontinuasse, utilizando assim as salas de informatica
somente para pesquisas, atividades etc.

Partindo dessas observacdes, o presente trabalho desenvolveu um sistema que buscou
integrar o contedo estudado em sala de aula com os recursos tecnolégicos disponiveis na sala
de informética. O software permite que o0s professores monitorem e mensurem o0 quanto seus
alunos aprenderam sobre determinado assunto, apresentando os dados resultantes do processo
de reposta das atividades.

PROBLEMA DE PESQUISA

A garantia de uma boa educacdo é um direito social previsto em Brasil (1988) no seu
Art. 6°. A Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) também determinou em suas obrigacdes,
junto com os paises, garantir esta educacdo de qualidade e inclusiva para todas as criangas,
jovens e adultos.

A melhoria da educacdo ndo é somente de responsabilidade da unidade escolar.
Segundo Lina et al (2018) a questdo social ndo se limita a corporagdes, organizagdes nao
governamentais, universidades/escolas, etc. E uma atividade que todos os envolvidos com o
meio ambiente pertencente devem realizar em prol da melhora do proéprio local.

A proposta de insercdo de equipamentos eletrénicos se deve ao aumento destes
dispositivos no cotidiano das pessoas e criangas, segundo Tondeur et al (2017) € evidente que
que o uso destes aparelhos vem crescendo constantemente, no entanto, o uso € variado pois em
alguns locais ainda o acesso € limitado, mas as pesquisas vem mostrando que o com o0 auxilio
dos dispositivos a forma pedagdgica de ensinar pode melhorar. Para Wing (2018) o contexto
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social de hoje esta diretamente ligado ao uso da tecnologia, sendo necessario desenvolver
habilidades voltadas para este cenario digital.

Partindo destas observacdes de insercdo tecnoldgica junto ao ensino durante anos as
escolas publicas municipais de ensino fundamental da cidade de Jales — SP utilizaram um
software privado para realizacdo das atividades em laboratorios de informéatica da mesma, o0s
aplicativos deste software ndo atendiam todas as necessidades dos professores e o alto custo de
manutenc¢do do sistema fez com que a administracdo publica descontinuasse o uso do mesmo.

O presente projeto criou um sistema que busca integrar o conteddo estudado em sala
de aula com os recursos tecnolégicos disponiveis na sala de informatica. O software permite
que os professores monitorem e mensurem o quanto seus alunos aprenderam sobre determinado
assunto, apresentando os dados resultantes do processo de reposta das atividades.

FUNDAMENTACAO TEORICA
1. A ONU e aAgenda 2030

A Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU, 2015), em um documento que ficou
denominado Agenda 2030, fora criado os novos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), dos quais foram 17 (dezessete), com o destaque para o quarto objetivo “Educacdo de
Qualidade”, neste designa-se “assegurar a educacdo inclusiva e equitativa e de qualidade, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e todos”, ou seja, COmo
dito anteriormente a busca por melhoria da educacdo € uma meta mundial e ndo somente
regional.

De acordo com Ahmed & Dammas (2017) a educacéo é a ferramenta mais apropriada
para que qualquer nacdo mude suas atitudes em relacdo aos problemas enfrentados. Investir na
educacao também é uma necessidade vital para que os estudantes locais possam se globalizar
diante das transformac@es atuais do mundo tecnoldgico.

Para Ferrer Martins & Nobrega (2017) a escola deve formar o individuo desde pequeno
para que tenha uma mente sustentavel, deve iniciar-se com pequenos gestos como separacao de
lixos reciclaveis ou ndo, as responsabilidades como economia de agua, ndo desperdicio de
alimentos, uso correto de matérias primas, etc. 1sso pode ser ensinado desde a crian¢a até um
adulto mais consciente dos problemas atuais.

Segundo (Santana et al., 2018) para que o trabalho sustentavel e de inclusdo seja feito
de forma correta é necessario ser sustentado por uma educacdo de qualidade oferecida a aqueles
que irdo realizar tal atitude, ou seja, ndo basta exigir de criangas e jovens a atuacao precisa nos
projetos se quem for orienta-los ndo estejam preparados para guia-los ao futuro necessario.

Segundo Abuchaim (2018, p.19) também cita que a educacdo infantil necessita de
acOes das gestbes municipais, no entanto os municipios devem receber auxilio dos governos
estaduais e do governo federal no sentido de obter orientacdes técnicas, apoio nos processos de
gestéo e financiamento, além de formacéo para os profissionais.

2. Informatizagéo na educacéo

O que diferencia uma escola de outra, além da qualidade de ensino, é como se atualiza
em relagdo as novidades do mercado, atualmente ndo basta ter somente bons professores se o
material, ambiente e integracdo entre todos os envolvidos na formacéo do aluno ndo possuirem
0 mesmo objetivo do qual se trata de um bom aprendizado.

Para Tajra (2012, p.65) o desenvolvimento de projetos educativos com apoio de
computadores visa contemplar as diversas areas do conhecimento de uma forma integrada e



que ultrapasse o foco disciplinar, proporcionando a formacgdo de um conhecimento sistémico,
em que cada disciplina passa a ser um elemento interdependente de todo um sistema.

Segundo Libéaneo, Oliveira, & Toschi (2012, p.69-75) os equipamentos eletronicos da
escola constituem, todavia, apenas a uma parte do que a revolucdo tecnoldgica representa para
o campo educacional. E preciso ir mais afundo nas razdes, impactos e perspectivas dessa
revolucdo para a educacdo e, especialmente, para a escola, de modo que se possam avaliar as
politicas educacionais que incluem toda a propagacao dos meios tecnoldgicos da unidade.

Para Collins & Halverson (2009, p. 3-4) com as novos dispositivos conectados a rede,
as pessoas podem escolher o que, como e quando aprender, ndo dependendo mais do modelo
tradicional como antes na escola, e esse hovo método faz repensar o velho jeito de ensinar
alunos.

De acordo com Soares, Gomes, & Santos (2017) o desenvolvimento tecnologico
auxilia as escolas para que possam ter novas préaticas de ensino, tais novidades propiciam um
aprendizado ainda mais divertido, conseguem prender a atencdo da crianca e desenvolver
habilidades que irdo auxiliar as criancas futuramente.

3. Oludico

O ludico na vida da crianca, desempenha um papel fundamental para seu
desenvolvimento. A criatividade na brincadeira cria caminhos pelo qual havera o
amadurecimento e a consolidacdo do aprendizado. Neste contexto os jogos pedagdgicos
por meio de tecnologias digitais nas escolas podem ajudar ainda mais o crescimento intelectual
da crianca.

De acordo com Gomes, Lage, & Silva (2017) o jogo por ter regras a serem seguidas
faz com que as criangas possam compreender melhor a leitura do que deve ser feito, por tanto,
pode facilitar no entendimento de figuras, objetos, palavras, musicas, etc. Sendo assim o0 jogo
cumpre o papel de comunicar, pois transmite informacbes e conhecimento de uma forma
pedagbgica.

Para tal Nabar, Algieri, & Tornese (2018) diz que os jogos devem ter alguns cuidados
antes de serem aplicados, por gerarem entusiasmo, emocao, curiosidade e outras reagdes. Nao
deve gerar uma competicdo negativa — as criancas devem se sentir realizadas — para que assim
possa melhorar suas habilidades. O autor cita também quatro impactos positivos do uso de jogos
no aprendizado:

e Motivacdo: Produz uma motivacdo maior com o avanco do jogo.

e Cognitivo: Melhora a aten¢do com o foco e o raciocinio.

e Social: Transmite a interagdo entre os participantes.

Emocional: Produz um sentimento positivo e adequado as regras do jogo.

Segundo Beltran, Castro, & Mantilla (2017) o uso de video games, jogos, como forma
de aprendizagem faz com que as pessoas possam acabar utilizando o seu tempo livre para
aprenderem, além de melhorar processos cognitivos, comunicativos e sociais.

Para Castro & Gonzélez (2017) a aplicagdo de jogos em salas de aulas pode criar
gatilhos para que se obtenha melhora nas reacGes fisicas, mentais e emocionais. A atividade
ludica também pode melhorar a relacéo entre professor e aluno, e aproximar ambos devido a
interatividade produzida.

4.  Data mining

O estudo deste projeto usou o conceito em inglés data mining que surgiu em meados
dos anos 1990 e cuja traducdo direta significa mineracdo de dados, o processo de mineracao
consiste em descobrir padrdes em grandes conjuntos de dados.
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O uso crescente da tecnologia nos processos de ensino e a evolugdo permanente dos
sistemas informaticos propiciaram que se gerassem e armazenassem grandes volumes de dados
de acordo com Martins, Miguéis, & Fonseca (2018) essa quantia ultrapassou a percep¢do da
capacidade humana de poder analisa-los, por tanto nos ultimos anos 0 aumento do uso de data
mining fora consideravel.

Para Goyal & Vohra (2012) data mining € um campo interdisciplinar que visa
descobrir novos padrdes em grandes conjuntos de dados, extrair padrées onde ndo existia,
detectar anomalias, dependéncias, dentre outros fatores.

Segundo Silberchatz, Korth, & Sudarsham (2012, p.563) o termo mineragéo de dados
(ou data mining) refere-se, em geral, ao processo de analisar grandes bancos de dados de forma
semiautomatica para encontrar padrdes uteis.

E sabido também que a mineracdo de dados funciona através de conhecimentos
adquiridos por meio da inteligéncia artificial do banco de dados, ela tenta descobrir através de
analises estatisticas regras e padrbes nos dados coletados.

No presente projeto fora usado o conceito para avaliar a melhoria ou ndo da
aprendizagem destes alunos, segundo Asif, Merceron, Ali, & Haider (2017) a classificacdo e o
agrupamento dos dados pode transmitir o comportamento similar dos estudantes e portanto
estabelecer uma possivel relagcdo existente entre eles.

5. Gestdo escolar

A gestdo por si s6 tem como intuito melhorar os processos dentro de uma empresa,
portanto ndo é diferente dentro de um ambiente escolar. Os alunos constantemente devem
melhorar o rendimento para que a escola seja melhor classificada cada vez mais em pontuacédo
e até mesmo, no caso das institui¢des particulares, melhorarem sua captacéo de renda por meio
de mensalidades.

A administracdo escolar segundo Fernandes (2016) tem origem nos modelos classicos
de gerenciamento de empresas, do inicio do Século XX, essa por sua vez se baseia nos modelos
de Taylor e Fayol, ou seja, modelos tradicionais de administracdo organizacional que prezam
apenas pelas funcdes, tarefas, normas, regras e metas. A autora destaca que mesmo sendo uma
unidade escolar se compara a uma empresa pois possui metas e objetivos a serem atingidos,
entretanto na escola o trabalho de aprendizado é mais complexo do que o trabalho em uma
empresa comum.

Segundo Oliveira & Carvalho (2018) o contexto socioecondmico e cultural familiar
tem uma forte influencia no desempenho escolar do aluno, entretanto o ambiente intraescolar
pode melhorar isso trabalhando junto com a familia. A gestdo escolar através de algumas
caracteristicas como por exemplo: objetivos e visbes compartilhadas, ambiente de
aprendizagem, incentivos, parcerias casa-escola, organizacdo orientada a aprendizagem e
monitoramento do progresso académico do aluno, podem auxiliar no rendimento almejado.

De acordo com Liick (2017, p.6) a gestdo participativa para o alcance dos objetivos
educacionais deve se realizar com um emprego dindmico das relagBes interpessoais e um
empenho coletivo em torno do que se deve ser alcangado. Essa participacéo designa autonomia
aos envolvidos no processo educacional.

A administracdo escolar se faz necessaria devido ao grande numero de pessoas
envolvidas (alunos, funcionarios e pessoas da comunidade), questdes financeiras (mesmo que
tais instituicbes ndo tenham o objetivo de lucro), dentre tantos outros fatores.

Para Bayram (2017) os administradores precisam se adaptar cada vez mais rapido as
mudangas tecnoldgicas no mundo atual, pois os estudantes compartilham conhecimentos pelas
redes sociais, podendo assim ter uma maior interacdo entre escola, estudantes e a comunidade
em geral na disseminacgdo da educacdo por meio da internet.
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Sendo assim a gestdo escolar ndo é somente um meio para administrar a instituicao
também é forma de melhorar o ambiente onde esta inserida e promover uma maior participacdo
de todos os stakeholders envolvidos ali.

DISCUSSAO

Os dados para a presente analise foram obtidos por meio do desenvolvimento do
sistema web CRAFT, onde os monitores das salas de informaticas das escolas acessavam 0
mesmo e iniciava-se 0 jogo para o0s alunos.

Segundo Farias (2017) os jogos pedagogicos sao excelentes recursos para utilizar no
processo de ensino-aprendizagem, visto que proporcionam uma aprendizagem mais lddica, o
jogo faz com que a crianca interaja com as outras e comece a criar seus proprios conceitos sobre
0 assunto. E importante ressaltar também que o jogo ndo apenas ensina, mas propicia o
aprendizado. Sendo assim, é necessaria a mediacdo do professor para que possa ser feito o
ensino corretamente.

O jogo, como mostra a Figura 1, consiste em dez imagens de algum objeto ou animal
apresentados de forma aleatdria, sendo que se iniciam com uma vogal. Ao aparecer a imagem
na tela a crianca deve clicar na vogal da qual corresponde a figura. Todas as vogais foram
utilizadas de forma aleatdria, sendo assim nédo seguindo a ordem correta de aprendizagem (A,
E, 1,0, V).

Figura 1 — Tela do jogo apresentada para a crianca

QUAL E AVOGAL
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Fonte: Desenvolvida pelos autores.

A alfabetizacdo é uma das partes mais importantes na formacdo escolar de uma
crianca, Basso & Abrahédo (2018) diz que para que o aluno atinja um bom desempenho escolar,
é necessario o desenvolvimento de competéncias que permitam monitorar a acdo da eficacia
das estratégias de aprendizagem adotadas. Um bom exemplo disso € o conhecimento por parte
das criangas sobre vogais.

Para tanto em uma pesquisa prévia feita com diretores, coordenadores, professores e
monitores das salas de informatica, fora perguntado se as criangas conseguem compreender no
laboratdrio de informatica tudo que é passado em sala de aula, a resposta dos questionados foi
unanime, 100% (cem por cento) disseram que as criangas conseguem sim compreender todo
contedido, entretanto as tabelas 1 e 2 mostram que essa afirmagdo por parte dos gestores,
professores e monitores esta equivocada.



Tabela 1 — Acertos e erros por escola

Escola Acertos Erros
A 71% 29%
B 58% 42%
C 52% 48%

Fonte: Desenvolvida pelos autores

Portanto a Tabela 1 apresenta as porcentagens de acertos e erros das escolas A, B e C,
dentre total geral de vezes jogadas por estas, nota-se que a escola A possui um maior numero
de acertos, 71% (setenta e um por cento) e erros representando 29% (vinte e nove por cento),
por tanto, a escola A foi a que obteve melhor aproveitamento dentre as trés.

A escola B fora a que mais aplicou o0 jogo para as criangas, até por ter uma estrutura
maior e possuir uma maior quantidade de alunos em relacdo as outras trés, a mesma obteve 58%
de acertos e 42% de erros.

Complementando o grafico temos ainda a escola C da qual foi a que apresentou um
maior numero de erros, 48% (quarenta e oito por cento), e 52% (cinquenta e dois por cento) de
acertos, sendo dentre as trés escolas, a de pior aproveitamento.

De acordo com Moreira, Moreira, & Silva (2017) durante o Ensino Fundamental, tém-
se notado dificuldades no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Lingua
Portuguesa, alguns dos problemas se encontram em ortografia, coeséo e coeréncia, falta de
estimulo, dentre outros. Na presente situacdo a atividade ludica entra como uma forma de
interacdo e motivacao, além de exercitar o raciocinio e proporcionar a descontragdo para que se
torne algo prazeroso.

Tabela 2 — Média de erros por aluno e erros totais por vogais
Erros por vogais

Escola Media de erros por aluno A E I 0 U
A 4 195% 325% 175% 24% 6,5%
B 7 21% 24% 16%  28,5% 10,5%
C 9 23% 275% 165% 24% 9%

Fonte: Desenvolvida pelos autores.

A Tabela 2 apresenta a média de erros por aluno de cada escola e as porcentagens das
VOgais que possuiram maiores erros. Para cada acerto, neste caso, a crianga poderia errar outras
quatro vezes, sendo assim o valor maximo era 40 (quarenta). Por tanto, pode-se confirmar o
que foi mostrado na Tabela 1 onde a escola de melhor aproveitamento foi a “A” onde a média
de erros fora apenas 4.

A vogal que obteve maior quantidade de erros foi a letra “e”. Os monitores que
aplicaram os jogos observaram a ndo associagdo da figura “estrela” com a letra “e”, as criangas,
por dialogarem informalmente no dia a dia, associavam a figura com a letra “i”” por pensarem
que o correto seria “istrela”. Esta ndo associacdo reforca o que ja fora dito anteriormente sobre
a influéncia do ambiente externo no desenvolvimento do ensino-aprendizagem da crianca, pois
ao ouvir o som da palavra erroneamente a crianga passa a acreditar que aquele som € o correto.

O presente estudo também fora capaz de analisar a questdo tempo e rendimento, para
Souza (2018) a necessidade antropoldgica de aprender, para apropriar-se do mundo e constituir-
se um ser em condi¢Oes de viver socialmente, implica uma relagcdo com o tempo, para tanto a
Figura 2 mostra esta relagéo.



Figura 2 — Acertos e erros por tempo de jogo e horério da aplicagdo dos jogos

60
e Erros
40 e Acertos

09:00 11:00 13:00 15:00
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Figura 2 apresenta as informacdes referentes aos acertos e erros no geral e seus
respectivos horarios de aplicacdo, a priori nota-se que o grafico apresenta acertos negativos,
isso ocorre devido a soma da quantidade de vezes que o aluno clica em alguma letra errada e
quanto tempo ele demora para poder associar qual a letra correta, quando o mesmo clica
imediatamente na letra certa o tempo se torna positivo no grafico, os erros positivos é
exatamente essa soma da quantidade de erros mais o tempo gasto até acertarem.

Um ponto a ser observado no periodo matutino é que a quantidade de erros aconteceu
em sua maioria entre as 9 horas da manha e as 11. J& o periodo vespertino apresenta uma
guantidade consideravelmente maior de erros com um foco maior entre as 13 horas e as 15
horas.

Pode-se explicar a diferenca através do tempo em relacdo ao corpo humano, sendo
assim os horérios de aula podem interferir no rendimento do aluno, Souza (2018) complementa
gue os estudos sobre a cronobiologia escolar — ciéncia responsavel por estudar os ritmos e
fendmenos fisicos e bioquimicos periddicos que ocorrem no seres vivos — que exploram a
correlacdo ritmo bioldgico, turno escolar, rendimento escolar, ttm demostrado a importancia
de adequar os turnos escolares aos ritmos dos estudantes, como um dos fatores a se considerar
para melhoria do rendimento do ensino aprendizagem.

Uma outra hipétese para a diferenca apresentada entre erros e acertos no periodo
vespertino € a qualidade da educacao que nao esta se apresentando ser a mesma para ambos 0s
horarios, mesmo que as criangas trabalhem o mesmo contetido sua compreensdo ndo esta sendo
a correta pelos alunos.

“Prevalece no senso comum o entendimento de que os testes padronizados de
aprendizagem sdo instrumentos cientificos confidveis tdo objetivos e precisos como um
termOmetro ou qualquer outro dispositivo utilizado para medi¢cdes no ambito da ciéncia.”
(Bastos, 2018)

A Figura 3 traz quais as vogais que foram mais requisitadas pelos alunos.



Figura 3 — Vogais selecionadas por escola
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Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Em relacdo ao total geral de vezes jogadas e as respectivas vogais mais selecionadas,
a Figura 3 reforca o problema de ndo assimilagdo da letra “e” com a palavra “estrela” sendo
esta vogal a com menor selecdo dentre as cinco na escola B, da qual fora a instituicdo que o
monitor reportara o problema com maior intensidade.

Para tanto, uma provavel hipotese para a ndo ocorréncia da melhor colocacgéo da escola
B na comparacéo feita nas tabelas 1 e 2, fora a observacao supracitada realizada pelo monitor
da sala de informética.

Sendo assim Bastos (2018) ainda complementa que os testes padronizados nédo
conseguem mensurar as habilidades ndo cognitivas interpessoais, as individuais e tdo pouco
fatores externos do qual podem influenciar no rendimento do aluno.

CONCLUSAO

O presente estudo contou com a criacdo do sistema e por meio deste fora possivel
realizar a coleta e analise dos dados. Por meio desta analise pdde-se observar fatores que podem
interferir no rendimento do aluno em sala.

Como citado na discussdo o estudo da interferéncia do tempo no rendimento das
atividades realizadas pelo corpo dos seres humanos, o estudo mostrou que as criangas podem
sim ter resultados diferentes dependendo do horario em que jogam.

Outro ponto observado € a linguagem erroneamente praticada pelas criangas, mesmo
que informal, pode também interferir no resultado de testes basicos como o proposto pelo
estudo. O lado positivo é a observacado enquanto sdo criancas e ainda podem ser corrigidas por
parte da professora ao explicar os erros de associa¢ao para 0s alunos.

Os resultados serdo transmitidos aos diretores, coordenadores, professores e
monitores, principalmente em relacdo as divergéncias apresentadas com a entrevista prévia.

O projeto se mostrou viavel principalmente por poder ser replicado a outros tipos de
escolas, ndo somente a escolas infantis, como também escolas de idiomas, ensino médio, cursos,
etc. Para tal, a instituicdo poderd usar o sistema como forma de justificativa — a melhoria do
ensino — para os pais em um possivel aumento de mensalidade quando estas forem particular.

A tecnologia esta ao alcance da grande maioria das pessoas e se for usada de forma
correta, € possivel tirar proveitos ndo somente no campo educacional, também para a vida.
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A principal conclusdo deste projeto se baseia em ndo deixar que os velhos hébitos de
ensino prejudiquem a formacdo das criancas, como alunos e como pessoas, pois em um
ambiente com tantos problemas extra sala, o0 bom exemplo deve partir daqueles que sdo
referéncias para aqueles que serdo o futuro do pais.
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