SERVICO PUBLICO FEDERAL ﬂ
MINISTERIO DA EDUCACAO UFMS;
FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO
GROSSO DO SUL

LUIZ HENRIQUE DE OLIVEIRA SOUZA

A Odisseia da Aprendizagem com TDAH: A Ludicidade e Tecnologia aliadas no ensino de

Historia para Neurodivergentes.

CURSO DE LICENCIATURA EM HISTORIA

CAMPO GRANDE - MS

2023



CURSO DE LICENCIATURA EM HISTORIA
LUIZ HENRIQUE DE OLIVEIRA SOUZA

A Odisseia da Aprendizagem com TDAH: A Ludicidade e Tecnologia aliadas no ensino de

Historia para Neurodivergentes.

CAMPO GRANDE - MS

2023



Resumo

Este artigo explora o potencial de abordagens ludicas e tecnoldgicas no ensino de Historia para
alunos com Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) no ensino
fundamental. A série literaria "Percy Jackson e os Olimpianos" e sua continuagao, "Os Herdis do
Olimpo", sdo analisadas como ferramentas pedagogicas eficazes para promover a aprendizagem
ativa e significativa nesses alunos. A pesquisa destaca como a narrativa mitologica, os elementos
histéricos e culturais presentes nas obras, bem como a temdtica da diversidade, inclusdo e
superagdo de desafios, podem ser explorados para engajar e motivar os alunos com TDAH. O
estudo também aborda os desafios da inclusdo desses alunos em salas de aula regulares e as
barreiras a adogdo de praticas pedagogicas inovadoras, sugerindo a formacdo continuada de

professores e o investimento em infraestrutura tecnoldgica como solugdes.

Palavras-chave: Transtorno do Déficit de Ateng¢ao com Hiperatividade (TDAH), Ensino de

Histoéria, Ludicidade, Tecnologia, Literatura Infanto-Juvenil, Inclusdo, Ensino Fundamental.

Abstract

This article discusses the importance of using playful and technological approaches in teaching
History to students with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) in basic education.
The literary series "Percy Jackson and the Olympians" and its sequel, "The Heroes of Olympus,"
are presented as effective pedagogical tools to promote active and meaningful learning in these
students, exploring mythological, historical, and cultural elements, as well as addressing issues
such as diversity, inclusion, and overcoming challenges. The study also discusses the challenges
of including students with ADHD in regular classrooms and the barriers to adopting innovative
pedagogical practices, proposing solutions such as continuing teacher education and investment

in technological infrastructure.

Keywords: Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD), History Teaching, Playfulness,

Technology, Children's Literature, Inclusion, Basic Education.



1 INTRODUCAO

O ensino de histéria na educagdo basica ¢ um elemento essencial para a formagdo do
individuo historico e social, fomentando principios como o da alteridade e amplitude de visao de
mundo. No entanto, quando nos voltamos para educandos com transtornos da aprendizagem, nos
atentarmos especificamente para o Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperatividade (TDAH),
ou seja, diagnosticados com um transtorno neurobioldgico, caracterizado por sintomas como a
falta de atencdo, inquietacdo, impulsividade e disfuncdo executiva; Ha necessidade de
reformulacdo do método e abordagens de ensino, que se fazem extremamente necessarias, em
razdo de uma imensa evasao escolar devido a ndo integracdo de educandos com dificuldades na
aprendizagem, principalmente pela falta da adocdo de metodologias que abordem o uso da
ludicidade no ensino de historia, sendo necessario o estudo de literaturas voltadas a educacao
especial e o uso da ludicidade, que possam compor uma solugdo para uma maior integracao no
ensino de historia.

O ludico, que engloba brincadeiras, jogos e atividades interativas, configura-se como uma
estratégia pedagogica eficaz no processo de ensino-aprendizagem, especialmente para alunos
com Transtornos de Aprendizagem (T.A.). Ao promover um ambiente de aprendizagem
prazeroso e estimulante, o Iudico contribui para a internalizagdio do conteddo e o
desenvolvimento de fungdes cognitivas essenciais, como atengdo, memoria € pensamento critico.
No contexto do ensino de Historia, a utilizagdo de jogos e atividades ludicas pode facilitar a
assimilacdo de informagdes e a construcdo de significados por parte dos alunos com T.A.,
tornando a disciplina mais acessivel e relevante.

A eficécia do Iudico no processo de ensino-aprendizagem ¢ corroborada por pesquisas na
area da neurociéncia e da psicologia cognitiva, que demonstram a importancia das emogdes
positivas e do engajamento ativo na consolidagdo da memoria e na aquisi¢do de novos
conhecimentos. Em consonancia com as teorias construtivistas da aprendizagem, o ludico permite
que o aluno seja protagonista do seu proprio processo de aprendizagem, explorando o conteudo
de forma autonoma e significativa.

Portanto, a incorporagdo do ludico na pratica pedagdgica, especialmente em turmas com
alunos com TDA, representa uma abordagem promissora para a superacdo das dificuldades de

aprendizagem e para a promoc¢ao de um desenvolvimento integral do aluno.



2 TRANSTORNOS DE APRENDIZAGEM (TAS): UMA ABORDAGEM CONCISA E
RELEVANCIA NO CONTEXTO ESCOLAR

Os Transtornos de Aprendizagem (TAs) compreendem um conjunto de condigdes
neurobiologicas que interferem na capacidade de adquirir, processar, organizar e aplicar
informagdes (American Psychiatric Association, 2013). Essas dificuldades manifestam-se em
areas especificas, como leitura, escrita, matematica ou raciocinio, e nao estdo relacionadas ao
nivel de inteligéncia do individuo, mas sim a particularidades no funcionamento cerebral

(Shaywitz, 2003).
No ambiente escolar, alguns dos TAs mais prevalentes incluem:

e Dislexia: Caracterizada pela dificuldade na leitura, abrangendo problemas com a
decodificagdo, fluéncia e compreensao (Lyon et al., 2003).

e Disgrafia: Manifesta-se como uma dificuldade na escrita, impactando a caligrafia,
ortografia e organizagdo das ideias (Rosenblum, Weiss, & Parush, 2003).

e Discalculia: Refere-se a dificuldade na compreensao e manipulacdo de ntimeros, calculos
e conceitos matematicos (Butterworth, 2010).

e TDAH (Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade): Caracterizado pela
dificuldade em manter a atengdo, controlar impulsos e, em alguns casos, hiperatividade

(Barkley, 2015).

E importante salientar que cada individuo com TA apresenta um perfil Gnico, com
diferentes combinagdes de dificuldades e habilidades. O diagndstico preciso e o
acompanhamento adequado s3o cruciais para assegurar que esses alunos recebam o suporte
necessario para desenvolver seu potencial maximo (National Joint Committee on Learning
Disabilities, 2020). A identificacdo precoce e a intervencao individualizada sao fundamentais
para minimizar o impacto dos TAs no desempenho académico e na autoestima do aluno (Fletcher
et al., 2019).

Por muito tempo, acreditou-se que havia um processo de ensino-aprendizagem “normal” e
“linear” para todos os sujeitos. Aqueles que apresentavam algum tipo de dificuldade, distarbio ou
deficiéncia, considerados anormais (isto ¢, fora da norma) e eufemisticamente denominados

“alunos especiais”, eram alijados do sistema regular de ensino.



A crenca em um processo de ensino-aprendizagem "normal" e "linear" para todos os
individuos, bem como a consequente exclusdo daqueles que ndo se encaixam nesse padrao, tem
raizes historicas profundas. Embora a instituicdo escolar como a conhecemos hoje tenha se
consolidado a partir da Idade Média, a marginalizagdo de pessoas com deficiéncia ¢ um
fenomeno ainda mais antigo, presente em diversas sociedades ao longo da histéria (SILVA,
2019).

Na Antiguidade, a educacdo era frequentemente reservada as elites, e pessoas com
deficiéncia eram muitas vezes excluidas da vida social e relegadas a papéis marginalizados
(ARIES, 1981). Essa visdo segregacionista persistiu ao longo dos séculos, sendo refor¢ada por
concepgdes religiosas ¢ filosoficas que associavam a deficiéncia a castigos divinos ou a
imperfeigdes morais (STAINBACK & STAINBACK, 1999).

Com o surgimento da escola moderna, a partir do século XVIII, a ideia de um padrdo de
normalidade se intensificou. A educacdo passou a ser vista como um meio de homogeneizar os
individuos, moldando-os a um ideal de cidadao produtivo e adaptado a sociedade (FOUCAULT,
1999). Nesse contexto, aqueles que ndo se encaixavam nesse padrao eram segregados e excluidos
do sistema regular de ensino, muitas vezes sendo confinados em instituigdes especializadas
(GOFFMAN, 1974).

A crenca em um processo linear de aprendizagem, por sua vez, ganhou for¢a com o
advento da psicologia experimental no final do século XIX. Estudos sobre desenvolvimento
infantil e aprendizagem, embora inovadores para a época, muitas vezes se baseavam em amostras
limitadas e pouco representativas da diversidade humana (GARDNER, 1995). Isso contribuiu
para a construgdo de uma visdo reducionista do processo de aprendizagem, que ignorava as
particularidades de cada individuo e reforcava a ideia de um padrdo tnico de desenvolvimento
(VYGOTSKY, 1998).

Somente a partir da segunda metade do século XX, com o avango dos movimentos sociais
e o desenvolvimento de novas teorias pedagogicas, a ideia de um padrao tnico de aprendizagem
comegou a ser questionada. A inclusdo de pessoas com deficiéncia no sistema regular de ensino
passou a ser defendida como um direito fundamental, e a diversidade passou a ser valorizada
como um elemento enriquecedor para o processo educativo (MANTOAN, 2003).

O grande desafio ¢ compreender essa prerrogativa tendo um sistema regular de ensino

que historicamente tem buscado uma pseudonormalizagdo que, de certa forma, engessa a



escola para o trabalho com a diversidade, procurando no imaginario o aluno ideal, tornando,
assim, tudo o que se diferencia dos padrdes estabelecidos algo de dificil entendimento. Na
maioria das vezes, essa postura resulta em um cruzar de bracos por parte de alguns
professores, calcados na afirmativa ndo fomos preparados para lidar com eles. Observamos
que essa afirmativa faz parte do discurso da maioria dos professores quando sdo impelidos
pela deficiéncia. Certamente, ndo sdo poucas as resisténcias. O modelo de um aluno ideal
perpassa o0 nosso imaginario e € perseguido por todos nos, professores. Estamos acostumados
aos preconceitos, as crengas prévias de como as pessoas devem pensar e sentir, de como as
maes devem ser, de como os professores devem se relacionar com seus alunos. Diante desses
estereotipos, cresce a crenca de que o saber universal ¢ um produto acabado e que deve ser
seguido por todos.

No contexto do trecho apresentado, o termo "pseudonormaliza¢ao" refere-se a busca
por uma uniformidade artificial no sistema de ensino, que ignora a diversidade dos alunos e
impoe um padrao idealizado de aprendizado e comportamento. Essa busca por uma falsa
normalidade, como aponta Skliar (2003), acaba engessando a escola, dificultando o trabalho
com alunos que apresentam caracteristicas ou necessidades diferentes do padrao estabelecido.

A afirmagdo citada anteriormente, com tom de provocagdo, de que os professores estdo
acostumados aos preconceitos pode ser compreendida a partir de diferentes fatores. Em primeiro
lugar, a formacdo inicial de professores, muitas vezes, ndo aborda de forma aprofundada as
questdes relacionadas a diversidade e a inclusdo, perpetuando visdes estereotipadas sobre os
alunos e suas capacidades (GARCIA, 2014). Em segundo lugar, os professores, como membros
da sociedade, estdo imersos em uma cultura que frequentemente valoriza a uniformidade e
estigmatiza a diferenca. Essa influéncia pode se manifestar em preconceitos e crengas limitantes
sobre os alunos, como aponta Silva (2010).

Além disso, o desconhecimento sobre as diferentes deficiéncias e suas implicagdes no
processo de ensino-aprendizagem pode gerar inseguranca ¢ medo nos professores, levando-os a
adotar posturas preconceituosas (OMOTE, 2008). Por fim, a crenga em um saber universal e em
um padrao ideal de aluno, muitas vezes reforcada pela formacdo académica tradicional, pode
levar os professores a desconsiderarem as particularidades de cada individuo, buscando

encaixa-los em um molde pré-definido (VYGOTSKY, 1998).



Para superar essa situacdo, ¢ fundamental investir na formacdo continuada dos
professores, oferecendo-lhes oportunidades de aprofundar seus conhecimentos sobre a
diversidade, a inclusdo e as diferentes defici€éncias, como sugerem Stainback e Stainback (1999).
Além disso, € preciso criar um ambiente escolar que valorize a diferenga e promova o respeito as
individualidades, incentivando a colaboragdo entre professores, alunos e familias (MANTOAN,

2003).

21 O TDAH EM FOCO: DESAFIOS E POTENCIALIDADES NO CONTEXTO
ESCOLAR

O Transtorno do Déficit de Atencao com Hiperatividade (TDAH), definido pelo Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) como um transtorno neurobioldgico
com inicio na infancia, caracteriza-se por um padrdo persistente de desaten¢do, hiperatividade
e/ou impulsividade (American Psychiatric Association, 2014). Essa condicao, que afeta entre 5%
e 8% da populagdo mundial (Ministério da Saude, 2023), apresenta desafios especificos no
ambiente escolar, mas também revela potencialidades que podem ser exploradas por meio de
abordagens pedagogicas adequadas.

E crucial compreender que a nomenclatura do TDAH, com foco na desatengdo e
hiperatividade, reflete uma visdo externa e observacional do transtorno. No entanto, a disfungado
executiva, um dos sintomas mais impactantes, muitas vezes ndo ¢ imediatamente perceptivel.
Essa disfun¢do, que envolve habilidades cognitivas como planejamento, organizagdo e controle
de impulsos (Diamond, 2013), pode prejudicar significativamente o desempenho académico e a
vida didria do individuo com TDAH, mesmo na auséncia de hiperatividade ou desatencao
evidentes.

No ambiente escolar, o TDAH manifesta-se através de comportamentos como a
dificuldade em manter o foco, a distragdo facil, a inquietacdo e a impulsividade (Rohde &
Halpern, 2004). Esses comportamentos, aliados a disfungdo executiva, podem gerar impactos
significativos no processo de aprendizagem do aluno, dificultando a aquisicio de novos
conhecimentos, a organizacao do pensamento ¢ a realizacao de tarefas, além de poderem levar a

conflitos interpessoais e baixa autoestima (Barkley, 2006).



E fundamental que a comunidade escolar compreenda que o TDAH néo ¢ um problema de
falta de inteligéncia ou de ma vontade, mas sim um transtorno neurobioldgico que requer
compreensdo, apoio e intervengdes adequadas. O reconhecimento precoce dos sintomas,
incluindo a disfunc¢do executiva, e o encaminhamento para avalia¢do e tratamento especializados
sdo cruciais para minimizar os impactos do TDAH na vida académica e social do aluno.

A ludicidade emerge como uma ferramenta poderosa para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de estudantes com TDAH. A inclusdo de elementos ludicos nas atividades
escolares pode aumentar a motivagdo e o interesse dos alunos, levando a um aumento da ateng¢ao
e da participagdo. Além disso, a ludicidade pode promover o desenvolvimento de habilidades
sociais ¢ de resolugdo de problemas, essenciais para o sucesso académico e pessoal desses
estudantes.

A literatura infantojuvenil, como a série "Percy Jackson e os Olimpianos", pode ser um
recurso valioso nesse contexto. Ao se identificar com o protagonista, que também possui TDAH,
os alunos podem se sentir compreendidos e motivados a superar seus proprios desafios. A
narrativa envolvente e os elementos mitoldgicos presentes na obra podem despertar o interesse €
a curiosidade dos estudantes, tornando o aprendizado mais prazeroso ¢ eficaz.

No entanto, ¢ importante ressaltar que a inclusdo de alunos com TDAH em salas de aula
regulares exige atencdo e planejamento. A transicdo da casa para a escola pode ser desafiadora
para esses alunos, que podem se sentir "impotentes e angustiados" (Belisario Filho & Cunha,
2010) diante das novas demandas e expectativas. A falta de compreensdo por parte dos
educadores pode agravar essa situagdo, dificultando a adaptagdo e o desenvolvimento do aluno.

Portanto, ¢ fundamental que os professores estejam preparados para lidar com as
particularidades do TDAH, adotando uma postura acolhedora e compreensiva. A criacdo de um
ambiente de aprendizagem seguro e estimulante, que valorize as diferencas e promova a
colaboragdo, ¢ essencial para o sucesso da inclusdo. A utilizacdo de recursos ludicos e
tecnologicos, como jogos, atividades interativas e a série "Percy Jackson", pode ser um caminho
promissor para alcangar esse objetivo, proporcionando aos alunos com TDAH uma experiéncia

educacional mais rica, participativa e significativa.

2.3 ESTRATEGIAS LUDICAS E TECNOLOGICAS PARA O ENSINO DE HISTORIA



A utilizagdo de abordagens ludicas no ensino de Historia, como jogos, atividades
interativas e recursos tecnoldgicos, pode transformar a experiéncia de aprendizagem,
tornando-a mais envolvente e significativa para os alunos. Essa abordagem encontra respaldo
em teorias pedagdgicas como a de Vygotsky (1988), que destaca a importancia da interagao
social e da mediacdo cultural no desenvolvimento cognitivo. Ao explorar elementos ludicos e
tecnoldgicos, os professores podem criar um ambiente de aprendizagem que estimula a

curiosidade, a criatividade e o senso critico dos estudantes.
2.3.1 Google For Education: Potencializando a Aprendizagem Colaborativa e Interativa

O Google For Education oferece um conjunto de ferramentas e aplicativos que podem
ser utilizados para promover a aprendizagem ativa e colaborativa. O Google Classroom, por
exemplo, permite a criagdo de aulas online, o compartilhamento de materiais e a realizacao de
atividades interativas, como foruns de discussdo e questiondrios de fixag¢do. Ja o Google Maps
possibilita a exploragdo virtual de locais histéricos, como a Acropole de Atenas ou o Coliseu de
Roma, proporcionando uma experiéncia imersiva e contextualizada.

Em "O Ladrao de Raios" (Riordan, 2005), Percy Jackson e seus amigos embarcam em
uma jornada pelos Estados Unidos, visitando marcos histdricos e culturais, como o Empire
State Building, que abriga o portal para o Monte Olimpo. A utilizagdo do Google Earth para
explorar virtualmente esses locais pode enriquecer a experiéncia de leitura e aprofundar a

compreensdo dos alunos sobre a geografia e a historia dos lugares mencionados na obra.

2.3.2 Gamificaciao: Transformando a Aprendizagem em um Jogo Divertido e Desafiador

A gamificagdo, ou seja, a utilizacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos,
pode ser uma ferramenta poderosa para aumentar a motivacao € o engajamento dos alunos no
processo de aprendizagem. Ao incorporar elementos como pontuagdo, recompensas, desafios e
rankings, os professores podem transformar o aprendizado em uma experiéncia divertida e
desafiadora, estimulando a participagdo ativa dos estudantes.

Em "A Batalha do Labirinto" (Riordan, 2008), Percy e seus amigos enfrentam o desafio
de navegar pelo Labirinto de Dédalo, um local repleto de perigos e armadilhas. A criagdo de um

jogo virtual que simule essa aventura, com desafios e enigmas a serem resolvidos, pode ser uma



forma de aplicar a gamifica¢do no ensino de Historia, incentivando os alunos a desenvolverem

habilidades de resolucao de problemas e trabalho em equipe.

2.3.3 Literatura Infanto-Juvenil: Despertando a Curiosidade e a Imaginac¢ao

A literatura infanto-juvenil, como a série "Percy Jackson e os Olimpianos", pode ser
utilizada como um recurso valioso para despertar o interesse dos alunos pela Historia. As
narrativas envolventes, 0os personagens cativantes e os cendrios fantasticos podem estimular a
curiosidade e a imaginacdo dos estudantes, tornando o aprendizado mais prazeroso e
significativo.

A série "Percy Jackson" pode ser utilizada como ponto de partida para a exploragao da
mitologia grega e romana, da historia antiga e de temas como diversidade, inclusdo e superagao
de desafios. A criagao de atividades que envolvam a leitura e a andlise dos livros, a producdo de
textos e a realizagdo de debates pode enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e
promover o desenvolvimento de habilidades como a leitura critica, a escrita criativa e o
pensamento critico.

Em suma, a utilizagdo do ludico, da tecnologia e da literatura infanto-juvenil no ensino
de Histoéria pode transformar a sala de aula em um ambiente de aprendizagem dinamico,
interativo e inclusivo, capaz de atender as necessidades e interesses de todos os alunos,
incluindo aqueles com TDAH. Ao explorar as possibilidades oferecidas por essas ferramentas,
os professores podem criar experiéncias de aprendizagem significativas e duradouras, que
contribuam para a formacao de cidadaos criticos, reflexivos e engajados com o mundo ao seu

redor.

2.3.4 O Universo Mitolégico de Rick Riordan como Ferramenta Pedagégica Ludica

Inclusiva no Ensino de Historia

A série literaria "Percy Jackson e os Olimpianos", de Rick Riordan, e sua continuagao,
"Os Herdis do Olimpo", emergem como ferramentas pedagogicas relevantes para o ensino de
Historia, particularmente para alunos com Transtorno do Déficit de Aten¢do com
Hiperatividade (TDAH). A narrativa envolvente, permeada por elementos mitoldgicos e

desafios instigantes, proporciona um ambiente propicio para a aprendizagem ativa e

(&



significativa, alinhando-se as necessidades de aprendizes com TDAH, que se beneficiam de
atividades "estimulantes, desafiadoras e que permitam a participacao ativa" (Barkley, 2015, p.
256).

A jornada de Percy Jackson, um semideus que descobre ser filho de Poseidon e lida com
dislexia e TDAH, ilustra a superagdo de desafios e a descoberta de habilidades tnicas, como a
sua capacidade de interpretar as correntes maritimas: "Eu podia sentir a 4gua ao meu redor,
como se fosse uma extensdao do meu corpo" (Riordan, 2005, p. 156). Essa representatividade
abre espago para discussdes sobre neurodiversidade, inclusdo e respeito as diferengas,
promovendo a empatia e a valorizacdo das individualidades em sala de aula. Em "Os Herdis do
Olimpo", a personagem Piper McLean, filha de Afrodite, enfrenta desafios com sua autoestima
e identidade, mas aprende a usar sua voz e habilidades de persuasao para liderar e defender seus

amigos, demonstrando que a forca pode vir de diversas formas.

2.4 PRINCIPAIS PONTOS DAS OBRAS DE RICK RIORDAN PARA O ENSINO DE
HISTORIA:

Mitologia Grega e Romana: As obras exploram os mitos ¢ deuses da antiguidade
classica, proporcionando um contexto rico para o ensino da historia e cultura dessas
civilizagdes. Em "O Herdi Perdido" (Riordan, 2010), por exemplo, a mitologia romana ¢
explorada com a introdu¢do do Acampamento Jupiter e seus deuses correspondentes aos
gregos.

Geografia e Historia Antiga: As viagens dos personagens pelos Estados Unidos e
Europa permitem abordar a geografia e a histéria antiga dessas regides, explorando marcos
histéricos e culturais. Em "A Marca de Atena" (Riordan, 2013), a narrativa se passa em Roma,
permitindo explorar a histéria e a cultura romana antiga.

Diversidade e Inclusdo: A série apresenta personagens com diferentes origens, etnias,
identidades de género e habilidades, fomentando a discussdo sobre diversidade e inclusdo na
sociedade. Em "O Sangue do Olimpo" (Riordan, 2014), a personagem Nico di Angelo se

assume homossexual, abrindo espago para discussdes sobre diversidade sexual e identidade.



Superacao de Desafios: As dificuldades enfrentadas pelos personagens, como a dislexia
de Percy e o TDAH de Leo Valdez em "A Casa de Hades" (Riordan, 2013): "Meu cérebro esta
conectado de forma diferente, ok? Eu penso em imagens, ndo em palavras", podem ser
exploradas para discutir a importincia da resiliéncia e da superacdo de obstaculos.

Amizade e Colaboracdo: A amizade e a colaboragdo entre os personagens sdo elementos
centrais nas obras, destacando a importancia do trabalho em equipe e da solidariedade. Em "O
Filho de Netuno" (Riordan, 2011), Percy precisa aprender a confiar em novos amigos e

trabalhar em equipe para cumprir sua missao.

2.5 ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS LUDICAS COM AS OBRAS DE RICK
RIORDAN:

Jogos de RPG (Role-Playing Game): Os alunos podem criar personagens inspirados nos
semideuses da sé€rie e embarcar em aventuras proprias, utilizando a mitologia grega e romana

como pano de fundo.

Caca ao Tesouro: Criacao de pistas e enigmas baseados nos livros, levando os alunos a

descobrirem informacgdes sobre a historia e a cultura da Grécia e Roma Antiga.

Criagdo de Mitos: Os alunos podem criar seus proprios mitos, inspirados nos

personagens e eventos da série, exercitando a criatividade e a escrita.

Debates e Discussdes: Promover debates sobre os temas abordados nas obras, como

diversidade, inclusdo, amizade e superacao de desafios.

Produgdo de Conteudo Digital: Criagdo de podcasts, videos ou blogs sobre a mitologia

grega e romana, utilizando as obras de Riordan como referéncia.

A utilizagao das obras de Rick Riordan como recurso pedagogico pode tornar o ensino
de Histoéria mais envolvente e significativo para os alunos, especialmente aqueles com TDAH.
Ao explorar a mitologia, a historia e os valores presentes nas aventuras de Percy Jackson e seus
amigos, os professores podem criar um ambiente de aprendizagem ludico e estimulante, que

promove a participacao ativa, a colaboracao e o desenvolvimento de habilidades essenciais para



a vida.

2.6 CONSTRUINDO CONHECIMENTO ATIVO E INCLUSIVO

A implementacdo efetiva desses métodos inovadores em sala de aula exige uma
abordagem pedagogica que va além do ensino tradicionalista, promovendo a construc¢io ativa
do conhecimento pelos alunos. Essa perspectiva se alinha com as ideias de Mizukami (2004),
que enfatiza a importdncia do papel ativo do aluno na aprendizagem, a necessidade de
diversificacdo das estratégias de ensino e a relevancia de uma pratica pedagdgica reflexiva e
critica. No contexto do Google For Education, pode-se adotar uma abordagem construtivista,
onde os alunos sdo incentivados a explorar ativamente os recursos online, participar da criagao
de conteudo colaborativo no Google Classroom e contribuir para discussdes virtuais sobre
topicos histdricos relevantes. Essa dindmica ndo apenas alinha-se com as ideias de Mizukami
sobre aprendizagem ativa, mas também permite aos alunos construir significados individual e
coletivamente, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais significativo e engajador.

Na integracdo da gamificagdo, ¢ crucial incorporar estratégias que envolvam os alunos de
forma participativa e desafiadora. Ao invés de simplesmente utilizar questionarios de fixacao
tradicionais, os educadores podem criar jogos educativos que estimulem a resolugcdo de
problemas, andlise critica de fontes historicas e colaboracdo entre os alunos. O enfoque ¢
transformar a sala de aula em um ambiente onde o processo de aprendizagem se assemelhe a uma
jornada, incentivando a autonomia, a criatividade e a resolugdo colaborativa de desafios
propostos.

Ja no uso da literatura infanto-juvenil, como exemplificado pela série "Percy Jackson e os
Olimpianos," os educadores podem adotar estratégias que vao além da leitura convencional.
Propor atividades como dramatizagdes, criagdo de narrativas alternativas ou debates sobre as
relacdes entre a ficcdo e a realidade histérica pode proporcionar uma imersao mais profunda na
tematica abordada. Essa abordagem nao apenas estimula a imaginagdo e a expressao criativa dos
alunos, mas também os envolve em um processo reflexivo sobre como a literatura pode servir
como um meio de compreensdo e interpretacao historica.

Na incorporagdo da literatura infanto-juvenil, exemplificada pela série "Percy Jackson e

os Olimpianos," ¢ essencial destacar ndo apenas a riqueza narrativa ¢ mitoldgica da obra, mas



também o impacto social que Rick Riordan, autor da série, busca promover. Riordan ¢
reconhecido por sua dedicacdo a representatividade e inclusdo, especialmente no que diz respeito
a neurodivergentes - termo cunhado pela socidloga Judy Singer (1998) para descrever individuos
cujos cérebros funcionam de maneira diferente do que ¢ considerado "neurotipico" (Armstrong,
2012) - como aqueles que enfrentam o TDAH. O protagonista, Percy Jackson, ¢ apresentado
como um her6i semideus com dislexia e TDAH, caracteristicas que o tornam singular e, ao
mesmo tempo, representativo para muitos leitores que compartilham dessas experiéncias.

A abordagem de Riordan ndo apenas destaca a diversidade de habilidades e perspectivas,
mas também desafia esteredtipos ao apresentar um herdi que encontra for¢a em suas diferengas.
Essa representagdo positiva ¢ fundamental para a constru¢do de um ambiente inclusivo e
respeitoso em sala de aula, pois ndo apenas valida as experiéncias dos alunos com TDAH, mas
também educa os demais sobre a importancia da aceitagao e empatia.

Ao incorporar Percy Jackson como recurso pedagdgico, os educadores podem nio apenas
explorar os aspectos mitoldgicos, mas também iniciar discussdes significativas sobre diversidade,
respeito as diferencas e a importancia de criar espacos educacionais acolhedores. A série serve
ndo apenas como uma ferramenta para o ensino de Historia de maneira envolvente, mas também
como um veiculo poderoso para promover valores de inclusdo e representatividade, criando um
ambiente onde cada aluno se sinta valorizado e compreendido.

A aplicacdo dessas abordagens pedagdgicas nao se limita ao ambiente fisico da sala de
aula. A integracdo desses métodos pode ser potencializada através de atividades extraclasse,
como visitas virtuais a museus historicos utilizando o Google Maps, competi¢des de quiz online
como extensdo da gamificagdo, ou até mesmo a criagdo colaborativa de projetos historicos
utilizando ferramentas online do Google For Education. Assim, propde-se uma dinamica que
transcende os limites tradicionais, incorporando as ideias de Mizukami sobre a constru¢dao do
conhecimento de maneira ativa, significativa e contextualizada. Essa abordagem holistica visa
ndo apenas atender as necessidades dos alunos com TDAH, mas também promover uma cultura
de aprendizado inovadora e envolvente para todos os estudantes.

Ao explorarmos as perspectivas de Vygotsky (1988) acerca da linguagem,
desenvolvimento e aprendizagem, emergem abordagens pedagogicas que se alinham com a teoria
sociocultural e a importancia da interagdo social na constru¢do do conhecimento. Vygotsky

(1988) afirma que "o aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento que sao



capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente e quando em

cooperacao com seus companheiros" (p. 98).

2.7 CONSTRUTIVISMO, SOCIO-INTERACIONISMO E ZONA DE
DESENVOLVIMENTO PROXIMAL (ZDP)

Embora os termos construtivismo e sdcio-interacionismo sejam frequentemente
associados a Piaget, a obra de Vygotsky também dialoga com esses conceitos, oferecendo uma

perspectiva complementar.

e Construtivismo: Em linhas gerais, o construtivismo postula que o conhecimento nao ¢é
passivamente recebido, mas ativamente construido pelo individuo através de suas
interagdes com o mundo e com os outros. Essa construcdo se d4 por meio da organizagao
e reorganizagdo das estruturas mentais, em um processo continuo de adaptagdo e

assimila¢do de novas informagoes.

e Socio-interacionismo: O socio-interacionismo destaca o papel fundamental da interagdo
social no desenvolvimento cognitivo. Para Vygotsky, a aprendizagem ocorre
primeiramente no plano social, através da interagdo com outros individuos mais
experientes, € posteriormente no plano individual, por meio da internalizagdo dos

conhecimentos ¢ habilidades adquiridos nessa interacao.

e Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP): A ZDP ¢ um conceito central na teoria de
Vygotsky. Refere-se a distancia entre o nivel de desenvolvimento real da crianca (o que
ela consegue fazer sozinha) e o nivel de desenvolvimento potencial (o que ela pode
alcangar com a ajuda de um adulto ou colega mais experiente). A ZDP representa a area
em que a aprendizagem e o desenvolvimento sdo mais propicios de ocorrer, pois a crianga
recebe 0 apoio necessario para realizar tarefas que ainda estdo além de suas capacidades

individuais.



A utilizacdo do Google For Education, a gamificagdo e a insercdo da literatura
infanto-juvenil, notadamente através da série "Percy Jackson e os Olimpianos," sdo concebidas
como ferramentas enriquecedoras que transcendem a mera transmissao de contetudos historicos.
Essas estratégias ndo apenas facilitam a assimilagdo do conhecimento, mas, de maneira mais
profunda, promovem a colaboragdo ativa entre os alunos, a interacdo social e a construcao
conjunta do conhecimento, em consondncia com os principios da teoria sociocultural de
Vygotsky.

No que tange a literatura infanto-juvenil, a escolha estratégica de obras como "Percy
Jackson e os Olimpianos" ndo se limita a uma mera ferramenta de ensino, mas se torna um meio
poderoso para estimular a imaginagdo, a criatividade e a reflexdo critica dos alunos sobre
conexodes entre ficcdo e realidade historica. Vygotsky ressalta a importancia desse tipo de
abordagem, uma vez que a narrativa literaria oferece um espaco propicio para a internalizagao de
conceitos e a expressao individual.

Portanto, a proposta pedagogica apresentada, ancorada nas premissas de Vygotsky, visa
ndo somente a disseminagdo de informagdes histdricas, mas, sobretudo, a constru¢ao conjunta de
saberes, mediada pela interacdo social e pela colaboragao entre pares ¢ com adultos mais
experientes. Como afirma Vygotsky (1988), "a aprendizagem humana pressupde uma natureza
social especifica e um processo através do qual as criangas penetram na vida intelectual daqueles
que as cercam" (p. 88). Essa perspectiva contrasta com a visdo de Piaget, que enfatiza a
aprendizagem autonoma e individual.

Ao promover interagdes sociais significativas, didlogos enriquecedores e a exploragdo de
recursos diversificados, como o Google For Education, a gamificagdo e a literatura
infanto-juvenil, a abordagem proposta busca criar um ambiente educacional que reflete os
principios fundamentais da teoria vygotskiana. Nesse contexto, a aprendizagem se torna um
processo ativo, colaborativo e contextualizado, em que os alunos sdo incentivados a construir
seus conhecimentos a partir da interacdo com o mundo e com os outros, contribuindo para uma

formagdo mais rica, participativa e significativa.

PLANO DE AULA - EXPLORANDO A DIVERSIDADE NA HISTORIA ATRAVES DE
PERCY JACKSON E OS OLIMPIANOS



Objetivo Geral:

Desenvolver uma compreensdo mais ampla e inclusiva dos conceitos historicos,
promovendo a valorizagdo da diversidade, por meio da analise da série "Percy Jackson e os

Olimpianos". (EFO6HIO1, EFO6HI02, EFO6HIO3, EFO6HI07)

Objetivos Especificos:

e Explorar os elementos mitologicos presentes na série como ponto de partida para
compreender aspectos historicos e culturais da Grécia Antiga. (EFO6HI04, EFO6HIO0S)

e Abordar a representatividade do protagonista Percy Jackson, destacando suas
caracteristicas de dislexia e TDAH, e promover discussdes sobre inclusdo e respeito as
diferencas. (EFO6HIO7, EFO6HIO8)

e Integrar recursos tecnologicos, como o Google For Education, para a criacdo de
atividades interativas que estimulem o interesse dos alunos no contexto histérico
apresentado na série. (EFO6HI11, EFO6HI12)

e Utilizar a gamifica¢do, inspirada nas aventuras de Percy Jackson, para criar desafios e
jogos que reforcem os conceitos historicos de maneira ludica. (EFO6HI09, EFO6HI10)

e Estimular a criatividade dos alunos por meio de projetos que explorem outras mitologias
ou criem narrativas proprias, incentivando a expressdo individual. (EFO06HI13,

EFO06HI14)
Metodologia:

Aula Inaugural: Apresentar a série "Percy Jackson e os Olimpianos" como ponto de
partida para a compreensdo da mitologia grega e seus reflexos na Historia. Utilizar trechos de
filmes, trailers, ilustragdes ou leituras dramatizadas para despertar o interesse dos alunos.
(EFO6HIO1, EFO6HI02)

Uso do Google For Education:

Criacdo de um foérum online para discussdes iniciais sobre mitologia grega, incentivando
os alunos a compartilharem seus conhecimentos prévios e curiosidades sobre o tema. (EFO6HI11,

EF06HI12)



Utilizagdo do Google Earth para explorar virtualmente os locais histéricos da Grécia
Antiga mencionados na série, como o Monte Olimpo, Atenas e Delfos. (EFO6HI04, EFO6HIOS)

Exploracao da Representatividade: Analise do protagonista Percy Jackson e sua
representatividade para pessoas com TDAH, promovendo a identificagdo e a empatia dos alunos
com o personagem. (EFO6HI07, EFO6HIOS)

Exemplo: Discussdo em sala sobre como as dificuldades de Percy Jackson com a leitura e a
concentragdo sao retratadas na série, e como ele utiliza suas outras habilidades, como a coragem e
a inteligéncia, para superar desafios.

Discussoes em sala sobre inclusio e respeito as diferen¢as: Promover um debate sobre
a importancia de valorizar a diversidade e respeitar as individualidades, utilizando exemplos da
série e da realidade dos alunos. (EFO6HIO7, EFO6HIOS8)

Atividade pratica: Criagdo de cartazes representando a diversidade de habilidades e
caracteristicas dos alunos, incentivando a autoaceitagdo e o respeito mutuo. (EFO6HIO9,
EF06HI10)

Gamificacdo Historica: Desenvolvimento de jogos temaéticos inspirados nas aventuras de
Percy Jackson para explorar eventos historicos. (EFO6HI09, EFO6HI10)

Exemplo 1: Criacdo de um jogo de tabuleiro online (utilizando plataformas como o
Roll20 ou o Tabletopia) em que os jogadores assumem o papel de semideuses e precisam
completar missdes relacionadas a eventos historicos da Grécia Antiga, como a Guerra de Troia ou
a Batalha de Maratona.

Exemplo 2: Criagdo de um "Escape Room" virtual (utilizando ferramentas como o
Google Forms ou o Genially) em que os alunos precisam resolver enigmas e desafios
relacionados a mitologia grega para escapar de um labirinto virtual.

Incorporacao do Google Forms: Criagdo de questionarios de fixagdo interativos sobre
mitologia grega e historia, utilizando recursos visuais e perguntas desafiadoras para testar o
conhecimento dos alunos de forma divertida. (EFO6HI11, EFO6HI12)

Pesquisa e Expressao Criativa:

Estimulo a pesquisa sobre outras mitologias, como a egipcia, nérdica ou indigena, ou
criacdo de narrativas proprias inspiradas no universo de Percy Jackson. (EFO6HI13, EFO6HI14)

Criagdo de podcasts ou videos curtos sobre os temas pesquisados, utilizando ferramentas

como o Anchor ou o InShot. (EFO6HI11, EFO6HI12)



Utilizacdo do Google Classroom: Criacdo de um ambiente virtual para
compartilhamento de materiais, informagdes e atividades, facilitando a comunicagdo e a
colaboragao entre alunos e professor. (EFO6HI11, EFO6HI12)

Apresentacio de projetos finais: Os alunos apresentam seus projetos de pesquisa ou
suas narrativas criativas, incentivando a expressdo individual e a valorizacdo da diversidade
cultural. As apresentagdes podem ser feitas utilizando recursos multimidia, como slides, videos
ou podcasts. (EFO6HI13, EFO6HI14)

Avaliacao:

Participacdo ativa nas discussoes e atividades em sala de aula. (EFO6HI09, EFO6HI10)

Desempenho nas atividades praticas, como a criagdo de cartazes ¢ jogos. (EFO6HI13,
EF06HI14)

Envolvimento e criatividade nos projetos finais. (EFO6HI13, EFO6HI14)

Avaliagdo formativa continua, por meio de observacdo e feedback individualizado.
(EFO6HI09, EFO6HI10)

Consideracoes Finais:

Este plano de aula busca integrar elementos da série "Percy Jackson e os Olimpianos"
com as diretrizes da BNCC, proporcionando uma abordagem inclusiva e lidica para o ensino de
Historia. Ao explorar a diversidade presente na mitologia e na representatividade do protagonista,
espera-se criar um ambiente educacional enriquecedor e alinhado aos principios de respeito e

valorizagdo das diferengas.

Barreiras a Ado¢ao de Abordagens Liudicas e Tecnologicas no Ensino de Historia: Desafios

e Caminhos para a Inovac¢ao Pedagogica

A implementagdo de praticas pedagdgicas inovadoras, como o uso de jogos, tecnologias e
abordagens ludicas, tem se mostrado eficaz no ensino de Histdria, especialmente para alunos com
Transtornos de Aprendizagem (TDAH). No entanto, a ado¢do dessas praticas ainda enfrenta
resisténcia por parte de alguns professores. Este topico de discussdo visa explorar as possiveis
causas dessa relutancia, as problematicas envolvidas e as solugdes potenciais para superar essas

barreiras.

Possiveis Causas da Relutiancia:



Falta de formacdo e conhecimento: Muitos professores ndo receberam formacdo
adequada sobre o uso de tecnologias e metodologias ativas em sala de aula, o que pode gerar
inseguranca e receio em relacao a sua aplicacao. Como aponta Mizukami (2004), "a formagao do
professor ¢ um processo continuo e dindmico, que exige atualiza¢do constante e reflexdo critica

sobre a pratica pedagogica" (p. 123).

Sobrecarga de trabalho: A rotina docente ja ¢ bastante exigente, € a preparagao de aulas
ludicas e tecnoldgicas pode ser vista como um acréscimo de trabalho, desestimulando a inovacao.
Tardif e Lessard (2012) destacam que "o trabalho docente ¢ complexo e multifacetado,

envolvendo uma série de tarefas e responsabilidades que podem levar a sobrecarga" (p. 45).

Resisténcia a mudancga: A cultura escolar tradicional, muitas vezes centrada na figura do
professor como detentor do conhecimento, pode dificultar a aceitacdo de novas praticas que
colocam o aluno como protagonista da aprendizagem. Freire (1996) critica essa postura,
afirmando que "ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua

produgdo ou a sua construgao" (p. 25).

Falta de recursos e infraestrutura: Nem todas as escolas possuem acesso a recursos
tecnologicos adequados, como computadores, internet e softwares educativos, o que limita a
implementagdo de aulas mais dindmicas. A UNESCO (2014) ressalta que "o acesso a tecnologia

¢ um direito fundamental e um fator essencial para a inclusdo e a equidade na educacao" (p. 15).
Problematicas Abordadas:

Desmotivacao e desinteresse dos alunos: Aulas tradicionais, baseadas em exposi¢cdes €
memorizagao, podem levar ao desinteresse e a falta de engajamento dos alunos, especialmente
aqueles com TDAH. Barkley (2015) destaca que "alunos com TDAH precisam de atividades que

sejam estimulantes, desafiadoras e que permitam a participagdo ativa" (p. 256).

Dificuldade de aprendizagem: A falta de diversificacao das estratégias de ensino pode
dificultar a aprendizagem de alunos com diferentes estilos e ritmos de aprendizagem, como
aqueles com TDAH. Shaywitz (2003) afirma que "a dislexia ndo ¢ um problema de inteligéncia,

mas sim uma diferenca no modo como o cérebro processa a linguagem escrita" (p. 34).

Exclusdo e desigualdade: A falta de acesso a recursos tecnologicos e a metodologias

inovadoras pode perpetuar a exclusdo e a desigualdade educacional, especialmente em escolas



com menos recursos. A UNESCO (2014) alerta que "a exclusdo digital ¢ uma forma de exclusao

social que impede o acesso a informacao, ao conhecimento e a participagdo cidada" (p. 20).
Pontos de Melhoria e Solu¢des Potenciais:

Formacio continuada: Oferecer aos professores oportunidades de formagdo continuada
sobre o uso de tecnologias e metodologias ativas, como a gamificagdo e o uso de recursos
digitais, pode aumentar a confianca e a competéncia para a aplicagdo dessas praticas em sala de
aula. Mizukami (2004) defende que "a formacao continuada deve ser um processo permanente,
que acompanhe o professor ao longo de sua carreira, oferecendo oportunidades de atualizacao e

desenvolvimento profissional" (p. 130).

Suporte institucional: As escolas devem oferecer suporte aos professores, como tempo
para planejamento, acesso a recursos € materiais, € acompanhamento pedagdgico, para facilitar a
implementagao de novas praticas. Tardif e Lessard (2012) ressaltam que "o apoio institucional €
fundamental para que os professores possam inovar e experimentar novas abordagens

pedagogicas" (p. 50).

Cultura de colaboracio: Estimular a colaboragdo entre os professores, a troca de
experiéncias e a criagdo de projetos interdisciplinares pode fomentar a inovagdo e a criatividade
no ambiente escolar. Freire (1996) defende que "a educacdo deve ser um ato de amor e de
coragem, que possibilite a transformacao da realidade e a constru¢do de um mundo mais justo e

solidario" (p. 85).

Investimento em infraestrutura: E fundamental que as escolas invistam em
infraestrutura tecnoldgica adequada, como computadores, internet e softwares educativos, para
garantir o acesso de todos os alunos a recursos digitais. A UNESCO (2014) afirma que "o
investimento em tecnologia educacional ¢ um investimento no futuro, que pode gerar beneficios

significativos para a sociedade como um todo" (p. 25).

Consideracoes Finais

A utilizacdo do ludico no ensino de Historia para alunos com Transtornos de

Aprendizagem (TDAH) ¢ uma estratégia fundamental para garantir o sucesso escolar desses



estudantes e promover a inclusdo em salas de aula regulares. Conforme Barkley (2015),
"atividades que sejam estimulantes, desafiadoras e que permitam a participagdo ativa" (p. 256)
sdo cruciais para o engajamento de alunos com TDAH, e a ludicidade, aliada a recursos
tecnoldgicos como o Google For Education e a gamificagdo, bem como a incorporagdo de
literatura infanto-juvenil, pode oferecer esse tipo de experiéncia.

No entanto, ¢ importante ressaltar que cada aluno é Uinico e possui suas proprias
necessidades e particularidades. Portanto, como defende Mizukami (2004), "a formagao do
professor ¢ um processo continuo e dindmico, que exige atualizagdo constante e reflexao critica
sobre a pratica pedagogica" (p. 123), a fim de atender as demandas de cada estudante e utilizar
recursos inovadores e adaptados para garantir o sucesso escolar de todos.

Além disso, a utilizagao do ludico no ensino de Histéria ndo deve ser vista como uma
"solucdo magica" ou uma forma de "compensar" as dificuldades de aprendizagem dos alunos
com TDAH. E importante que os professores estejam preparados para trabalhar de forma
integrada com os profissionais de saide responsaveis pelo acompanhamento desses alunos e
utilizar estratégias de ensino diversificadas e adaptadas as necessidades de cada um, como
sugere Shaywitz (2003): "a dislexia ndo € um problema de inteligéncia, mas sim uma diferenca
no modo como o cérebro processa a linguagem escrita" (p. 34), demandando, portanto,
abordagens especificas.

E fundamental reconhecer que a inclusdo de alunos com transtornos de aprendizagem
em salas de aula regulares ¢ um processo que exige atencdo e planejamento. Para garantir a
efetiva inclusdo de alunos com TDAH em salas de aula regulares, ¢ crucial que a escola adote
uma abordagem individualizada, considerando as necessidades especificas de cada estudante e
as condigdes da institui¢do. Isso envolve avaliar o nivel de suporte disponivel, a formacao dos
professores e a cultura escolar, buscando criar um ambiente acolhedor e propicio a
aprendizagem para todos.

A inclusdo de alunos com TDAH nio se limita a sua presenca fisica na sala de aula, mas
sim a sua participacao ativa e significativa no processo de ensino-aprendizagem. Para isso, ¢
fundamental que os professores estejam preparados para adaptar suas praticas pedagogicas,
utilizando recursos e estratégias que atendam as necessidades individuais de cada aluno. O uso
de tecnologias, como o Google For Education, e a gamifica¢do, por exemplo, podem ser

ferramentas valiosas para promover o engajamento ¢ a aprendizagem de alunos com TDAH.



Ao adotar uma abordagem inclusiva e individualizada, a escola estard ndo apenas
cumprindo seu papel de garantir o acesso a educacdo para todos, mas também contribuindo
para o desenvolvimento pleno do potencial de cada aluno, em consonancia com o principio
defendido pela UNESCO (2014) de que "o acesso a tecnologia ¢ um direito fundamental e um

fator essencial para a inclusdo e a equidade na educagao" (p. 15).
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