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RESUMO: Importa esclarecer, desde logo, que a tecnologia vem desempenhando um papel bastante
relevante quando o assunto diz respeito i educagio, sendo que a utilizagdo dos mecanismos,
especialmente em decorréncia do uso de games, demonstra um aspecto bastante relevante quando o
assunto consiste na instituicdo de melhorias na educacdo, promovendo maior engajamento e preparando
os alunos para o futuro. Diante disso, o objetivo geral desta pesquisa académica é promover uma anilise a
respeito da integracdo do processo educativo no Ensino Fundamental I, valendo-se, para tanto, dos
recursos educacionais que se encontram disponiveis. J4 os objetivos especificos sio: observar as
plataformas educacionais interativas, bem como os recursos digitais no curriculo do Ensino Fundamental
I; e, promover uma discussio a respeito da capacitagio dos professores que atuam no Ensino
Fundamental I, de maneira que as ferramentas digitais possam efetivamente ser utilizadas como forma
de contribuir para o desenvolvimento das habilidades dos discentes. Justifica-se a realizacdo desta
pesquisa académica, eis que, diante do manifesto crescimento da tecnologia no campo da educagio, torna-
se indiscutivel a importincia no sentido de observar a contribui¢io que os meios tecnolégicos podem
conferir ao processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, a metodologia empregada nesta pesquisa é a
revisdo bibliografica, por meio da abordagem qualitativa.

Palavras-chave: Gaimificacdo. Tecnologia. Educagdo. Ensino Fundamental I.

ABSTRACT: It is important to clarify, from the outset, that technology has been playing a very
relevant role when the subject concerns education, and the use of mechanisms, especially as a result of
the use of games, demonstrates a very relevant aspect when the subject consists of the institution of
improvements in education, promoting greater engagement and preparing students for the future.
Therefore, the general objective of this academic research is to promote an analysis regarding the
integration of the educational process in Elementary School I, using, for this purpose, the educational
resources that are available. The specific objectives are: to observe interactive educational platforms, as
well as digital resources in the Elementary School I curriculum; and, promote a discussion regarding the
training of teachers who work in Elementary Education I, so that digital tools can effectively be used as
a way of contributing to the development of students’ skills. Carrying out this academic research is
justified, given that, given the obvious growth of technology in the field of education, the importance of
observing the contribution that technological means can make to the teaching-learning process becomes
indisputable. To this end, the methodology used in this research is bibliographic review, using a
qualitative approach.
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RESUMEN: Es importante aclarar, de entrada, que la tecnologia viene jugando un papel muy relevante
cuando el tema concierne a la educacidn, y el uso de mecanismos, especialmente derivados del uso de
juegos, demuestra un aspecto muy relevante cuando el tema consiste en de la institucién de mejoras en la
educacién, promoviendo un mayor compromiso y preparando a los estudiantes para el futuro. Por lo
tanto, el objetivo general de esta investigacién académica es promover un anélisis respecto de la
integracién del proceso educativo en la Escuela Primaria I, utilizando para ello los recursos educativos
que se encuentran disponibles. Los objetivos especificos son: observar plataformas educativas
interactivas, asi como recursos digitales en el curriculo de Escuela Primaria I; y, promover una discusién
sobre la formacién de los docentes que se desempefian en Educacién Primaria I, para que las
herramientas digitales puedan ser utilizadas efectivamente como una forma de contribuir al desarrollo de
habilidades de los estudiantes. La realizacién de esta investigacién académica se justifica, dado que, ante
el evidente crecimiento de la tecnologia en el campo de la educacidén, se vuelve indiscutible la
importancia de observar el aporte que los medios tecnolégicos pueden hacer al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Para ello, la metodologia utilizada en esta investigacién es la revisién bibliogrifica,
utilizando un enfoque cualitativo.

Palabras-clave: Gaimificacién. Tecnologia. Educacién. Educacién Primaria I.

INTRODUCAO

,

E importante salientar que a tecnologia vem se mostrando cada vez mais presente na
educagdo, razio pela qual a sua utilizacio reside em uma abordagem promissora, visando
proporcionar melhorias no campo educacional, especialmente no sentido de proporcionar
melhorias na qualidade de ensino, promovendo o engajamento dos alunos, além de torna-los
mais preparados para o fim de enfrentar futuros desafios.

Indiscutivelmente, o emprego da tecnologia na sala de aula, mormente como meio de
tornar o aprendizado mais intensificado, abrange uma diversidade de ferramentas e recursos,
como, por exemplo, dispositivos eletrdnicos, aplicativos, bem como plataformas online e, ainda,
recursos multimidias. As tecnologias em discussdo sio capazes de ofertar novas oportunidades e
possibilidades de ensino e aprendizagem, possibilitando que os alunos adquiram conhecimento e,
por conseguinte, desenvolvam suas respectivas habilidades, o que pode ser feito até mesmo
através de jogos.

Levando-se em consideragio os ensinamentos propostos por Méran (2015), nio ha mais o
que se falar no fato de a educacio se encontrar adstrita aos limites fisicos da sala de aula, eis que,
com a implementacio da tecnologia, é plenamente possivel que o processo de ensino e
aprendizagem ocorra no 4mbito virtual, em que todos os envolvidos, discentes e docentes, sio
capazes de se conectar, colaborar, assim como trocar conhecimento, pouco importando a
localizagdo geogréfica que se encontra alocado, a qualquer momento.

Diante disso, por meio do emprego da tecnologia, viabiliza-se aos alunos a oportunidade
de explorar contetidos nas mais diversas 4reas de conhecimento, ampliando, por conseguinte, os
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seus horizontes, por meio de uma aprendizagem mais personalizada e autdnoma. Isso
igualmente abre a possibilidade dos alunos se valerem de experiéncias interativas e imersivas e,
através da realidade virtual e dos recursos multimidias, ha diversos beneficios que incidem sobre
as habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

As novas tecnologias de informacio vém sendo constantemente utilizadas pelos
membros da sociedade e, mais precisamente em relagio as criancas e aos adolescentes, valem-se
destes mecanismos com destreza, mas, para tanto, para se obter um resultado satisfatério, torna-
se indiscutivel a importincia destes recursos serem bem aproveitados. Isso porque, a caréncia de
desenvoltura, além dos baixos investimentos em politicas publicas, principalmente para a
insercdo da tecnologia no campo da educacio e para a qualificagio dos docentes, sio questdes que
podem atrapalhar a sua efetividade.

Levando-se em consideragio os termos propostos por Névoa (2022), a falta de
investimentos suficientes no campo das politicas publicas na drea da tecnologia educacional sio
causas que podem ocasionar a ineficicia na exploracio destes recursos tecnoldgicos. Logo, a
capacitacdo dos professores ainda é um fator relevante quando o assunto é o uso das tecnologias
de informacdo como meio de aprimorar o processo de ensino aprendizagem.

Isso porque, tomando como base as explana¢des de Moran (2004, p. 3), “O que deve ter
uma sala de aula para uma educagio de qualidade? Precisa fundamentalmente de professores
bem-preparados, motivados e bem remunerados e com formacio pedagdgica atualizada. Isto é
incontestdvel”.

Diante disso, enaltece Névoa (2022) que a construgio da educagio se mostra
manifestamente complexa, eis que a sua efetiva qualidade depende da qualidade dos servigos que
sdo prestados por parte dos professores, sendo, pois, determinante dentro deste processo. Assim
sendo, nio h4 davidas a respeito da necessidade dos professores contarem com uma formagio
pedagégica atualizada, sendo bem preparados e atualizados.

De acordo com Freire (1987), é necessdrio que a educacio seja praticada por intermédio de
alguns fatores, como ocorre com a dialogicidade, a liberdade de pensar, o fomento a criticidade e
o saber revolucionério, mas, no entanto, romper com a “concepc¢io bancdria da educagio” se
mostra uma tarefa bastante dificultosa, especialmente nos casos em que os professores estio
inseridos em um campo no qual subsiste a mera transmissio de conhecimento.

Aliado a isso, Athayde (2016, p. 13) traz i baila o entendimento no sentido de que é

praticamente impossivel que seja concebido “[...] o mundo sem a existéncia desses recursos:
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televisio, video game, celular, computador, internet, redes sociais, e-mails, blogs, os atrativos
sdo tantos, tdo fascinantes que fazem a sala de aula tradicional parecer um contexto”.

Em relacdo ao tema, é necessério trazer uma concepc¢io mais ampla da dinidmica escolar,
especialmente nos casos em que as institui¢cdes de ensino albergam alunos inseridos na camada
menos abastada da sociedade, pois, conforme esclarece

Desta feita, o processo educativo acabou se tornando mais dinimico, acessivel e
adaptavel, porém, todavia, enseja maiores desafios, razdo pela qual é necessirio promover uma
abordagem mais equilibrada e, assim, educar os alunos n3o apenas em relacio a respeito da
forma como a tecnologia deve ser utilizada, mas sim de manused-la de modo responsivel e
consciente. Conforme bem esclarece Moran (2015), o mundo digital e o mundo fisico passam a
coexistirem de maneira concomitante no campo de ensino e aprendizagem.

Assim sendo, quando se fala na utilizagio da tecnologia em sala de aula, isso nio quer
dizer que basta a substitui¢io dos métodos tradicionais de ensino, levando- se em consideragio a
necessidade de, na realidade, promover a integracio da tecnologia de maneira estratégica e
significativa nas respectivas priticas pedagdgicas. Sem duavidas, os professores acabam atuando e
maneira a facilitar e orientar os alunos dentro deste processo, viabilizando, consequentemente, a
aprendizagem ativa, a criatividade, bem como o pensamento critico dos alunos.

Nesse enfoque, Morin (2000) contextualiza a necessidade de subsistir uma educagio do
futuro e, neste particular, entra em cena a necessidade de os alunos contarem com as habilidades
que se mostram indispensédveis para o desenvolvimento do senso critico, sendo conhecedor do
que é ficgdo e do que realmente vem a ser um fato. Diante disso, acaba se tornando relevante que
a educagio contemple tanto a necessidade de se aprender com os erros, quanto a efetiva
necessidade de discernir a verdade dentro de um campo no qual restam abrangidas informagdes
ilusérias.

Assim sendo, valer-se da utilizagio das tecnologias nas salas de aula vai ao encontro de
uma nova era na esfera da educagio, em que se alavancam oportunidades inovadoras no 4mbito
do processo de ensino e aprendizagem. A partir do momento que as opgdes ofertadas pela
tecnologia s3o mais bem exploradas, os educadores sdo capazes de capacitar seus alunos para que
se tornem, futuramente, cidadios globais, passiveis de serem adaptados mais facilmente.

Principalmente quando se estd diante do Ensino Fundamental I, o uso das novas
tecnologias é capaz de proporcionar o enriquecimento do aprendizado, promovendo o efetivo
engajamento dos alunos, sendo igualmente um elemento promissor quando o assunto é o
reconhecimento das dificuldades que podem surgir frente a um grupo especifico de estudantes.
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E necessirio, no entanto, travar uma batalha em que é necessirio fazer com que os
estudantes se mostrem atentos e concentrados, eis que, sem dtvidas, o uso de mecanismos
eletrdnicos dentro das salas de aulas é capaz de aumentar os riscos de distragio, especialmente
em relagdo as criangas de tenra idade, o que pode prejudicar consideravelmente a capacidade de
se envolverem de modo mais aprofundado nas atividades educacionais.

Ademais, ndo se pode deixar de mencionar que a utilizagio excessiva da tecnologia pode
implicar no isolamento social, razio pela qual as habilidades sociais ndo podem ser alvos de
subestimagio em detrimento das interacdes digitais, eis que pode respingar negativamente em
diversos aspectos, tais como a construcio de amizades e na solugio de impasses, por exemplo.

Nesse panorama, igualmente entra em voga a discussio a respeito da sadde mental, uma
vez que a utilizagdo excessiva da tecnologia pode gerar uma série de problemas, tais como a
ansiedade, a depressio, bem como os distirbios do sono, contribuindo para a construgio de
pessoas estressadas e com um bem-estar emocional prejudicado.

Aliado a isso, vale contemplar o aspecto que toca a desigualdade digital, pois, muito
embora, atualmente, o acesso aos mecanismos digitais se mostre facilitado, isso ndo ocorre com
todos os membros da sociedade, em sua integralidade, especialmente em decorréncia de se
encontrarem inseridos na camada menos abastada da sociedade.

A dependéncia tecnolégica também é observada como um fator de risco, eis que a
introducdo precoce das tecnologias na vida de uma pessoa é capaz de ensejar uma série de
prejuizos, comprometendo a participagio em atividades nio digitais, afetando o equilibrio entre
o mundo virtual e real.

Finalmente, cabe ser esclarecido que a efetiva institui¢do das tecnologias dentro da sala
de aula necessita de uma abordagem mais equilibrada, cabendo aos pais, responsiveis e
educadores, orientarem os alunos a manusearem os dispositivos tecnolégicos de maneira
sauddvel, pois, se por um lado é possivel evidenciar o surgimento de alguns desafios, por outro,
resta viabilizada a constru¢io de um ambiente de aprendizagem capaz de agregar no

conhecimento das criangas.

IMPACTO DA TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM: EFEITOS DA TECNOLOGIA
NA MOTIVAGAO E ENGAJAMENTO DOS ALUNOS

De acordo com Mello et al. (2020), a gaimificacdo é capaz de impulsionar a motivacdo dos

alunos, tendo em vista a possibilidade de serem incorporados nesta pratica de ensino uma
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diversidade de elementos atrelados aos jogos, como ocorre, por exemplo, no caso de
JOgos, » P plo,
recompensas, bem como de competi¢io e, ainda, niveis de progressio.

Entretanto, nio é demais lembrar que o emprego da tecnologia no campo da educagio nio
se constitui de maneira automdtica, eis que a sua eficicia requer que sejam utilizadas
ferramentas adequadas, sendo igualmente necessaria a ado¢do de uma postura mais incisiva por
parte dos docentes, apoiando e encorajando os alunos a explorarem, buscarem e questionarem o
conhecimento de forma ativa, segundo Duarte e Medeiros (2021).

De acordo com o que ja foi relatado, a tecnologia é capaz de ampliar as oportunidades de
colaboragdo, bem como a participagio dos alunos, além de expressarem suas opinides e
interagirem por meio de féruns online, consoante Piffero et al. (2021).

Desta feita, nio h4 dtvidas de que as Tecnologias da Informagio e Comunicagio (TICs)
podem ensejar uma educagio mais conectada e interativa.

Logo, os alunos deixam de ser meros consumidores de informacdes, passando,
efetivamente, a figurarem como produtores de contetido. Nesse enfoque, salienta Moran (2015)
que a aprendizagem, no atual cendrio vivenciado, é passivel de ser implementada em decorréncia
de uma diversidade de formas, como ocorre mediante o uso de redes, através de intercAimbios e

) ) )
ainda, através de medidas colaborativas em grupos.

Diante das explanacdes de Silvério et al. (2014), compreende-se que a crescente utilizagdo
das TICs é crucial neste periodo de transformacgdo na qual estd passando a educacio, razio pela

p ¢ q p ¢ao, p

qual é relevante que os métodos de ensino passem a se amoldar as necessidades de cada aluno.

METODOLOGIA

Para a realizagio da presente pesquisa faz-se necessiria a determinacio dos
procedimentos metodolégicos que permitirio compreender o caminho seguido desde a
delimitacdo do tema de pesquisa até a sua conclusio. Inicialmente, é necessirio ponderar que a
pesquisa académica abrange a revisio da literatura.

O escopo pretendido neste estudo foi no sentido de investigar a utilizagdo dos meios
tecnolégicos na sala de aula, mais precisamente no 4mbito do Ensino Fundamental I, abordando,
para tanto, uma pesquisa qualitativa, por intermédio de uma revisdo bibliografica. Diante disso,
visa uma compreensio mais detida a respeito dos aspectos, implicagdes, bem como dos desafios
que estdo atrelados ao uso da tecnologia na educagio das criangas, especialmente daquelas que
comportam idades entre 6 e 10 anos, cuja época é bastante relevante para o desenvolvimento

cognitivo e social.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 1, jan. 2025.
ISSN: 2675-3375

338



Revista [bero-

Americanade

Humanidades,

Ciénciase

Educacdo

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio — REASE

Dentro deste panorama, levando-se em consideragio os ensinamentos de Gil (2002, p.
44), “A pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material j4 elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos os estudos seja exigido
algum tipo de trabalho dessa natureza [...]”, existem pesquisas que sdo confeccionadas de
maneira exclusiva apenas por meio de fontes bibliograficas.

Desta feita, ndo é demais lembrar que a pesquisa qualitativa é de suma importincia em
decorréncia da possibilidade de promover uma exploragio mais aprofundada dos aspectos
subjetivos, observando-se as particularidades individuais de cada um, bem como as
complexidades que permeiam as rela¢cdes humanas. Logo, mormente no ambiente educacional, a
pesquisa qualitativa perfeitamente se amolda neste campo, eis que é capaz de examinar os
impactos ocasionados, além de averiguar a forma como docentes e discentes vém recebendo

esses novos ferramentas. A respeito da pesquisa qualitativa, Gil (2002, p. 133) explica que:

A anilise qualitativa é menos formal do que a anilise quantitativa, pois nesta dltima
seus passos podem ser definidos de maneira relativamente simples. A anilise qualitativa
depende de muitos fatores, tais como a natureza dos dados coletados, a extensdo da
amostra, os instrumentos de pesquisa e os pressupostos tedricos que nortearam a
investigagdo. Pode-se, no entanto, definir esse processo como uma sequéncia de
atividades, que envolve a redugio de dados, a categorizagio desses dados, sua
interpretacio e a redagdo do relatério. (GIL, 2002, p. 133).

Diante disso, a coleta de dados serd promovida através da revisdo bibliogréfica, valendo-
se, para tanto, de livros, bem como artigos cientificos e materiais académicos, como teses e
dissertacdes, que abordam a temaitica relacionada a utilizacdo da tecnologia em sala de aula no
Ensino Fundamental I. A revisio bibliogréfica, neste particular, é bastante relevante para o fim
de compreender de modo mais aprofundado quais sdo as tendéncias atuais, bem como as
abordagens pedagégicas, os desafios, bem como os beneficios que podem se alavancar em virtude
do uso dos novos meios tecnolégicos.

Tomando como base os ensinamentos de Flick (2009, p. 65/66), “Proceder i revisio da
literatura metodolégica durante a leitura e a redagio sobre seu método ajudard o pesquisador,
bem como os leitores de seu relatério de pesquisa, a perceber sua abordagem e suas descobertas
em um contexto mais amplo”.

Dentro deste enfoque, nio h4 didvidas de que a literatura acaba se mostrando de
fundamental importincia quando o assunto é a fundamentagio da argumentacdo do pesquisador,
verificando, neste enfoque, que as suas descobertas sintetizam o que j4 vem exposto nas

pesquisas existentes, de acordo com o que preceitua Flick (2009, p. 66).
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Apés a selecio do material que seria utilizado, procedeu-se com a leitura exploratdria,
que, conforme Gil (2002, p. 77), tem por escopo investigar o quanto a obra consultada é capaz de

interessar a pesquisa:

Esta é uma leitura do material bibliogrifico que tem por objetivo verificar em que
medida a obra consultada interessa & pesquisa. A leitura exploratéria pode ser
comparada 3 expedicdo de reconhecimento que fazem os exploradores de uma regido
desconhecida. E feita mediante o exame da folha de rosto, dos indices da bibliografia e
das notas de rodapé. Também faz parte deste tipo de leitura o estudo da introdugio, do
preficio (quando houver), das conclusdes e mesmo das orelhas dos livros. Com esses
elementos, é possivel ter uma visdo global da obra, bem como de sua utilidade para a

pesquisa. (GIL, 2002, p. 77).

Através dos dados que serdo objetos de coleta por meio da revisdo bibliogréfica, torna-se
possivel identificar e categorizar os assuntos, conceitos e padrdes que estio atrelados ao tema em
discussdo, permitindo que a pesquisadora possa ter um conhecimento mais detido a respeito dos
beneficios, desafios e estratégias de implementacio, assim como os impactos que podem incidir
na esfera dos discentes.

Como meio de viabilizar o processo de revisio bibliogrifica, foram devidamente
respeitados os direitos autorais e a integridade das fontes de pesquisa, que, frise-se, é primordial
para o fim de alcangar uma pesquisa mais integra. Por meio desta coleta, torna-se possivel tomar
conhecimento a respeito das implicacdes pedagdgicas, dos desafios e oportunidades que se
encontram atrelados a esta prética, o que contribui sobremaneira para a constru¢io de um

conhecimento mais detalhado sobre o assunto.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A anilise apresentada evidencia que o principal beneficio do uso de mecanismos
tecnolégicos no Ensino Fundamental I reside na promocio de um maior engajamento por parte
dos alunos, especialmente durante a realizagio das atividades de aprendizagem. Nesse contexto,
destaca-se que a natureza lidica dos recursos digitais contribui significativamente para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atraente, incentivando os alunos a dedicarem maior
atengido ao contetido ministrado.

Além disso, é importante salientar que a tecnologia no ambiente educacional possibilita a
personalizacdo do ensino, permitindo que as aulas sejam adaptadas as habilidades e dificuldades
individuais de cada estudante, respeitando o ritmo de aprendizagem de cada um.

Outro aspecto relevante é a viabilidade de integrar recursos adicionais, como jogos

educativos e simulagdes, ao processo pedagdgico, enriquecendo as experiéncias de aprendizagem.
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Essa abordagem também se mostra essencial para preparar as criancas para o futuro, dado o
cendrio crescente de digitalizacdo global.

Para que o uso das tecnologias alcance seu méiximo potencial, é fundamental que os
docentes recebam treinamento adequado, capacitando-os para a aplicagdo eficiente desses
recursos. Por fim, embora a tecnologia desempenhe um papel crucial na educagio, é
indispensavel assegurar que ela n3o substitua completamente as atividades analédgicas, devendo-

se buscar um equilibrio saud4vel entre ambas as abordagens.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com base na anélise apresentada ao longo desta pesquisa académica, constata-se que o
uso de tecnologias na sala de aula, especialmente por meio da gamificacio, tem se mostrado um
mecanismo de grande relevincia para o processo de ensino-aprendizagem, particularmente nos
anos iniciais do ensino fundamental.

Os beneficios dessas ferramentas sio evidentes e abrangem diversos aspectos. Entre eles,
destacam-se o aumento do engajamento dos alunos, a possibilidade de personalizac¢io do ensino
para atender as habilidades e dificuldades individuais de cada crianga e a preparacio para o
futuro, especialmente no contexto de um mercado de trabalho cada vez mais globalizado e
competitivo.

Contudo, é fundamental enfatizar que o uso de tecnologias deve ocorrer de forma
equilibrada, considerando as necessidades especificas de cada aluno e garantindo uma mediagio
pedagégica adequada. Além disso, é imprescindivel que as tecnologias n3o substituam
completamente as formas tradicionais de ensino, como a presenca fisica, a intera¢do social e o
contato com materiais e livros fisicos, elementos que também desempenham papel essencial na
formacio dos estudantes.

Dessa forma, compreende-se que as tecnologias tém um impacto significativo na
educacio, especialmente no Ensino Fundamental I, uma etapa crucial na vida das criancas.
Durante esse periodo, as questdes cognitivas, sociais e emocionais estio em pleno
desenvolvimento, e a tecnologia surge como uma aliada importante para potencializar esses
aspectos.

Para que o processo de ensino-aprendizagem seja ainda mais eficaz, é essencial que os
professores recebam treinamento e capacitagio adequados, garantindo o uso eficiente das

ferramentas tecnolégicas na sala de aula. Isso proporcionard uma experiéncia educacional mais

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 1, jan. 2025.
ISSN: 2675-3375

341



. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacao — REASE

rica e contribuird para preparar as criangas para um futuro promissor, repleto de desafios e
oportunidades.

Por fim, torna-se indispensivel que educadores, escolas e o Governo invistam de maneira
estratégica em tecnologias educacionais, sempre com o objetivo de aprimorar a qualidade da
educacio e atender ao melhor interesse das criancas, assegurando que a inovacio tecnoldgica

esteja alinhada aos objetivos educacionais propostos.
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