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Resumo: Neste artigo, analisam-se pesquisas cientificas que investigaram o uso de
jogos digitais em praticas pedagodgicas e procuram-se evidéncias que indiquem que
esse uso promova o desenvolvimento das competéncias matematicas elencadas na
BNCC. A metodologia usada foi a revisdo da literatura, onde se buscou dados do
favorecimento do desenvolvimento das competéncias e habilidades descritas na
BNCC por meio do emprego de jogos digitais. Os resultados encontrados permitem
inferir que os jogos digitais, quando usados como uma estratégia educacional, tém
contribuido para promover o desenvolvimento de habilidades e competéncias pelos
estudantes, que os ajudara com a concretizagdo de uma sociedade ética, inclusiva,
democratica e onde as pessoas sao respeitadas e valorizadas e os seus direitos
individuais e coletivos sao respeitados. Além disso, esta pratica estar em harmonia
com a sociedade atual torna o aluno um agente ativo da sua aprendizagem, minimiza
o medo que alguns estudantes possuem da Matematica e aproxima a escola das
Tecnologias Digitais.

Palavras-Chave: Competéncias Matematicas; BNCC; Jogos digitais.

DEVELOPING BNCC MATHEMATICAL SKILLS THROUGH DIGITAL GAMES

Abstract: In this article, scientific research that investigated the use of digital games
in pedagogical practices is analyzed and evidence is sought that indicates that this use
promotes the development of mathematical skills listed in the BNCC. The methodology
used was a literature review, where data was sought to favor the development of the
skills and abilities described in the BNCC through the use of digital games. The results
found allow us to infer that digital games, when used as an educational strategy, have
contributed to promoting the development of skills and competencies by students,
which will help them achieve an ethical, inclusive, democratic society where people
are respected. and valued and their individual and collective rights are respected.
Furthermore, this practice, being in harmony with today's society, makes the student
an active agent in their learning, minimizes the fear that some students have of
Mathematics and brings the school closer to Digital Technologies.

Keywords: Mathematical Skills; BNCC; Digital games.

DESARROLLO DE HABILIDADES MATEMATICAS DEL BNCC A TRAVES DE
JUEGOS DIGITALES

Resumen: En este articulo se analizan investigaciones cientificas que investigaron el
uso de juegos digitales en practicas pedagogicas y se buscan evidencias que indiquen
que ese uso promueve el desarrollo de habilidades matematicas enumeradas en el
BNCC. La metodologia utilizada fue una revision de la literatura, donde se busco datos
que favorecieran el desarrollo de las habilidades y destrezas descritas en el BNCC
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mediante el uso de juegos digitales. Los resultados encontrados permiten inferir que
los juegos digitales, al ser utilizados como estrategia educativa, han contribuido a
promover el desarrollo de habilidades y competencias por parte de los estudiantes, lo
que les ayudara a lograr una sociedad ética, inclusiva, democratica, donde las
personas sean respetadas y valoradas. y se respeten sus derechos individuales y
colectivos. Ademas, esta practica, al estar en armonia con la sociedad actual,
convierte al estudiante en un agente activo en su aprendizaje, minimiza el miedo que
algunos estudiantes tienen a las Matematicas y acerca la escuela a las Tecnologias
Digitales.

Palabras-Claves: Habilidades Matematicas; BNCC; Juegos digitales.

1. Introdugao

A consolidagdo do modelo educacional delineado na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que promovera o desenvolvimento de habilidades e competéncias
pelos estudantes e que os ajudara com a concretizagdo de uma sociedade onde as
pessoas sao respeitadas e valorizadas e os seus direitos individuais e coletivos séo
respeitados, apesar de almejada e buscada, ainda néo foi alcangada, pelo contrario,
0 que se observa na escola é que ela:

[...] tem apresentado escassas mudancas do ponto de vista de sua
estrutura organizacional, curricular e pedagdgica. A educacéo reprodutivista,
isto é, pautada na simples transmissdo de informacgbes, ainda se faz
fortemente presente nas escolas, mas ja ndo faz sentido no mundo atual, pois
pouco contribui para a formacgao de criangas, jovens e adultos (Lacerda; Melo,
2017, p. 436).

A grande aplicabilidade do conhecimento matematico na sociedade atual torna
a aquisicdo deste conhecimento, pelos estudantes, importante e necessario para
potencializar a sua formagcdo como cidadaos criticos, éticos e cientes de suas
responsabilidades sociais. Além disso, segundo a BNCC, a aquisicdo desse
conhecimento, dos procedimentos, fatos e ferramentas matematicas devem ter
compromisso com o desenvolvimento do raciocinio, da comunicag¢ao e argumentacéo
matematica, do levantamento de conjecturas, da formulagdo de teses e a resolugéo
de problemas em todos os contextos vivenciados pelo estudante (Brasil, 2018).

A busca pelo alinhamento das atividades escolares ao que preconiza a BNCC
tem gerado discussdes entre pesquisadores, educadores e gestores educacionais.
Isto fez surgir diversas pesquisas e propostas pedagdgicas para orientar mudancgas
nos curriculos escolares e trazer sugestdes de praticas educativas alinhadas a este
documento.

Como as Tecnologias Digitais (TD) se fazem presentes na maioria das

atividades da sociedade atual e os estudantes gostam e usam essas tecnologias com
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uma frequéncia crescente, os Jogos Digitais (JD), por seu carater ludico, apresentam
indicios de serem excelentes ferramentas educacionais, por poderem estimular o
aluno a participar de forma voluntaria das atividades didaticas e incentivar seu
protagonismo na busca do conhecimento matematico.

Para buscar dados que fortalecam ou enfraquecam estes indicios, realizou-se
uma pesquisa com carater bibliografico, ou seja, utilizou-se de conjunto de técnicas e
procedimentos para realizar uma pesquisa baseada em fontes bibliograficas: livros,
artigos, teses, dissertacdes, relatorios, entre outros documentos escritos. A pesquisa
teve um carater qualitativo, ou seja, utilizou-se de métodos e técnicas que permitem a
coleta e analise de dados descritivos, ndo numéricos, utilizando uma abordagem
indutiva para gerar insights e teorias a partir dos dados coletados. Fundamentando-
se em Prodanov e Freitas (2013), apresentou-se os resultados dessa pesquisa no
presente texto como forma de enriquecer o estudo a respeito do desenvolvendo
competéncias matematicas da BNCC por meio dos JD.

Foi elaborada uma estratégia de busca que visou recuperar 0 maior numero
possivel de estudos relacionados ao tema em analise. A definicdo da estratégia
ocorreu apos pesquisas preliminares, onde foram combinados diversos termos até
encontrar a combinagdo mais adequada para a revisao de literatura em questéo. Essa
estratégia de busca foi empregada em diversas bases de dados, incluindo o
Periodicos Capes, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e o
Google Académico.

O objetivo do presente estudo foi buscar informagdes, coletar evidéncias e
trazer discussdes que ajudem educadores a responder o questionamento: os JD
podem ser utilizados para favorecer o desenvolvimento das competéncias especificas
de matematica para o Ensino Fundamental da BNCC?

2. Desenvolvimento

O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes — PISA € uma avaliagao
internacional, realizada com o objetivo de avaliar os conhecimentos em matematica,
leitura e ciéncias dos estudantes de 15 anos (aqueles que concluiram o ensino
fundamental anos finais). Em 2023 foram avaliados 10.798 estudantes de 599 escolas

das redes publicas e privada em 81 paises.
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Os dados desta avaliagdo indicam que os estudantes brasileiros possuem um
baixo letramento matematico. Segundo esta avaliacdo, 73% dos estudantes
brasileiros apresentaram desempenho abaixo do nivel 2 em conhecimentos
matematicos. O que significa que sete em cada dez estudantes brasileiros de 15 anos
nao possuem o nivel minimo de conhecimento matematico esperado.

Quando se compara o desempenho médio alcangado pelo Brasil (379 pontos)
com o de outros paises, observa-se que o Brasil ficou abaixo da média do Chile (412
pontos), Uruguai (409 pontos) e Peru (391 pontos). Como a média dos 81 paises
participantes do PISA, dos percentuais de estudantes abaixo do nivel 2, € de 31%,
verifica-se que o Brasil apresenta um percentual bastante elevado comparado a esta
meédia.

Na pratica, isto significa que os estudantes que concluiram o ensino
fundamental anos finais apresentam dificuldades em realizar operagdes simples,
como as quatro operagbes basicas, converter moedas, comparar distancias
percorridas por um carro em dois caminhos diferentes, entre outros exemplos
relevantes.

Quando voltamos nosso olhar para as escolas, 0 que se percebe € a realidade
ja mencionada anteriormente por Lacerda e Melo (2017) e corroborada e quantificada
por meio da pesquisa realizada por Melo e Andrade no periodo de junho a agosto de
2023. Nessa ultima pesquisa, eles verificaram que “a tecnologia mais utilizada na
escola, sao: quadro branco 77%, smartphone 34%, Datashow 32%, notebook 14%,
aplicativos 10%, jogos 8% e softwares 4%” (Melo e Andrade, 2023, p. 5). Em
contrapartida, Prensky (2001) diz que as principais caracteristicas dos nativos digitais
sdo a busca e o processamento rapidos das informagdes e sua preferéncia pelos
meios digitais. Deste modo,

Pela forma com que vem sendo trabalhada a matematica, ela torna-se uma
estranha ao mundo do aluno, e assim, dificilmente eles conseguem encontrar
algum sentido no conhecimento matematico que seja possivel relacionar com
o seu cotidiano (Pinheiro, 2005, p. 137).

Tais fatos requerem dos educadores e administradores a procura de meios que
possam melhorar o processo de ensino e a aprendizagem dos alunos, no ambiente
escolar e fora dele. Uma reformulagdo educacional estd em andamento no Brasil.
Hoje, ela é direcionada pela BNCC. Esta base:

[...] define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais
que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades
da Educacédo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
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aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o
Plano Nacional de Educagéo (PNE). [...] e esta orientado pelos principios
éticos, politicos e estéticos que visam a formagdo humana integral e a
construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva, [...] (Brasil,
2018, p. 07).

Segundo a BNCC, essas aprendizagens essenciais devem favorecer o
desenvolvimento de dez competéncias gerais e oito competéncias especificas de
Matematica para o Ensino Fundamental, pelos estudantes, ao longo da Educagao
Basica. A BNCC entende competéncia como:

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (Brasil, 2018, p. 08).

Assim, a BNCC preceitua que os estudantes devem desenvolver habilidades,
que os permitam utilizar os conhecimentos adquiridos para resolver demandas de seu
dia a dia, de forma ética e com objetivo da criagdo de sociedade mais humana.

A seguir apresenta-se dados e informagdes contidas em algumas publicagdes
cientificas que abordam o tema da utilizacdo de JD em atividades educativas e
procura-se trazer evidéncias que indiquem se esse uso promove o desenvolvimento
das competéncias elencadas na BNCC, especialmente as competéncias especificas
de Matematica para o Ensino Fundamental.

Inicialmente, queremos observar que os JD, como meios educacionais, estao
alinhados com as dez competéncias gerais e as oito especificas de Matematica para
o Ensino Fundamental da BNCC, especialmente com as competéncias gerais de
numeros quatro e cinco, e a especifica de Matematica de numero cinco, pois essas
detalham como colocar em pratica as TD. Na competéncia geral de numero cinco,
além de abordar o tema das tecnologias, a BNCC destaca que o estudante deve
exercer o papel principal nas praticas escolares, na vida pessoal e na sociedade. A
competéncia especifica de numero cinco de Matematica para o Ensino Fundamental
recomenda que o aluno deva ser capaz de usar os procedimentos e ferramentas
matematicas, nas quais estdo inclusas as TD, para criar modelos que lhes permitam
resolver problemas da sua vida diaria, tanto de ordem pessoal como social (Brasil,
2018). Assim, a BNCC n&o so propde o uso das TD no processo educacional, mas
fala da forma de utilizagao e dos objetivos que devem ser buscados por meio delas.

Para Kenski (2007, p. 46), “Ndo ha duvida de que as novas tecnologias de

comunicacao e informagao trouxeram mudangas consideraveis e positivas para a
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educacdo”. Sampaio (2020) fala que a presenca das TD na educag&o proporciona
uma melhoria no ambiente educacional. Conforme destacado por Coll e Monereo
(2010), estes recursos tém se mostrado como um excelente recurso a ser utilizado no
processo educativo, auxiliando os professores e alunos, numa aprendizagem mais
competente.

Em particular, a utilizacdo de JD em atividades educativas desenvolve
“habilidades intelectuais, necessidades psicoldégicas e sociais de autonomia,
competéncia, interagao e de realizagdo, evoluindo ao longo das ultimas décadas para
o contexto das tecnologias educacionais” (Lucchesi, 2019, p. 19). Savi e Ulbricht
elencam os seguintes beneficios que os JD educacionais podem trazer aos processos
de ensino e aprendizagem: efeito motivador; facilitador do aprendizado;
desenvolvimento de habilidades cognitivas; aprendizado por descoberta;
experiéncia de novas identidades; Socializagdo; Coordenagdo motora;

Comportamento expert (Savi; Ulbricht, 2024). Menezes et al. mencionam que:

Durante a utilizagao de jogos digitais na Educacéo o aluno-jogador é o sujeito
ativo do processo de aprendizagem, é ele que determina o ritmo de
aprendizagem e sua aprendizagem ocorre como resultado das interacdes que
ele faz com o contexto do problema para construir significados que os
auxiliam a resolver o problema. Com jogos digitais o aluno desenvolve
potencialidades como: comparar, analisar, nomeia, mede, associa, calcula,
classifica, compde, conceitua e cria (Menezes et al, 2015, p. 445).

Mattar Neto fala que a aprendizagem que ocorre por meio dos JD esta

fundamentada em duas premissas:

(1) os aprendizes mudaram em diversos pontos essenciais; e (2) sdo de uma
geragdo que experienciou profundamente enquanto crescia, pela primeira
vez na historia, uma forma radicalmente nova de jogar - computadores e
videogames. Assistimos entdo a uma descontinuidade inclusive na maneira
como essas geragbes aprendem. Por isso, boa parte dos dados que
colhemos e das teorias que formulamos no passado, sobre como as pessoas
pensam e aprendem, pode nao se aplicar mais. Por consequéncia, devemos
levar em consideragao novos estilos de aprendizagem (Mattar Neto, 2010, p.
29).

Fundamentados nas citagdes anteriores, ja é possivel inferir que o uso dos JD
em sala de aula apresenta-se como uma proposta pedagdgica adequada a geragéo
atual e promissora para se alcancar as competéncias especificas de Matematica para
o Ensino Fundamental.

Compreende-se que toda pratica educativa deve ser cuidadosamente
planejada e ter: objetivos claros e alinhados a realidade local dos estudantes;
delineamento de metodologias adequadas; utilizagdo de materiais e recursos
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didaticos; avaliagdo continua das dificuldades e aprendizagens dos estudantes. Além
disto, a BNCC destaca que essas praticas educativas devem sempre levar em
consideragao o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Ja foi citado neste texto alguns autores que corroboram as vantagens da
utilizacdo dos JD em atividades escolares, de forma geral. A seguir traremos outras
citacdes, a respeito dos JD, mas de forma mais especificas, procurando relacionar as
vantagens por eles elencadas com as competéncias especificas de Matematica para
o Ensino Fundamental. Desta forma procura-se formular respostas para a pergunta
inicial de nossa pesquisa: os JD podem ser utilizados para favorecer o
desenvolvimento das competéncias especificas de matematica para o Ensino
Fundamental da BNCC?

Borges et al (2021), pesquisando sobre o tema proposto neste artigo, responde
afirmativamente o questionamento anterior e destacou, em suas conclusdes, que os
JD sdo adequados ao contexto educacional atual, aproximam os estudantes da
Matematica, desfaz o medo da Matematica e cita algumas competéncias que podem
ser alcancadas por meio dos JD. Ele destaca especialmente o alcance das
competéncias especificas de numero 3, 6 e 8 da de Matematica para o Ensino
Fundamental. A seguir procuramos fortalecer estas conclusdes trazendo mais
pesquisas referentes ao tema de estudo.

Em um estudo sobre JD na Educacdo Matematica brasileira Santos e Alves
(2018) observaram que durante a interagdo com os JD, os participantes s&o
frequentemente desafiados por enigmas complexos que exigem solugdes criativas e
estratégicas e ao se depararem com esses obstaculos, os jogadores naturalmente se
envolvem em um processo cognitivo ativo, onde sao levados a formular hipéteses e
antecipar cenarios futuros com base em seus conhecimentos e suas experiéncias
prévias. Essa interagdo constante com problemas e desafios estimula a capacidade
dos jogadores de desenvolver um pensamento analitico e sistémico. Os estudantes
aprendem a considerar ndo apenas as solugbes imediatas, mas também as
implicagbes de suas decisbes em longo prazo, o que os ajuda a desenvolver uma
abordagem mais holistica para a resolu¢gdo de problemas, desenvolvendo assim,
habilidades cognitivas fundamentais que tém uma conexao direta com o raciocinio

l6gico-matematico (Santos e Alves, 2018).
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Ao estudarem os jogos cognitivos digitais como ferramentas educacionais e
como estes promovem o desenvolvimento das habilidades cognitivas essenciais,

Ramos e Pimentel (2021) ressaltam que:

Os jogos cognitivos digitais propdem desafios que exigem o exercicio de
aspectos cognitivos como memoria, raciocinio légico, calculo, criatividade,
resolucdo de problemas e atencgéo, por exemplo. Esses jogos pautam-se na
intersecgéo e equilibrio entre o ludico e a diversdo presente nos jogos digitais
e o desenvolvimento cognitivo (Ramos; Pimentel, 2021, p. 19).

Portanto, o texto de Ramos e Pimentel (2021) enfatiza a importéncia dos jogos
cognitivos digitais como uma ferramenta eficaz para promover o desenvolvimento
cognitivo de uma forma que seja, ao mesmo tempo, divertida e educativa,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado dinamica e envolvente para os
jogadores.

Deste modo, Santos e Alves (2018) e Ramos e Pimentel (2021) corroboram
que o uso dos JD favorece o alcance das competéncias especificas de numeros trés,
cinco e seis da Matematica para o Ensino Fundamental, mais especialmente, a de

numero dois:

Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacédo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo (Brasil, 2018, p. 267).

Assim, os JD ndo sdo apenas uma forma de entretenimento, mas também
poderosas ferramentas educacionais que proporcionam uma oportunidade Unica para
os jogadores desenvolverem e aprimorarem suas habilidades cognitivas essenciais,
de uma forma envolvente e estimulante, incluindo o pensamento sistémico e o
raciocinio l6gico-matematico.

O equilibrio entre o ludico e a diversdo caracteristicos dos JD e o
desenvolvimento cognitivo € particularmente destacado. Essa intersecgao é crucial,
pois torna o processo de aprendizagem mais atrativo e motivador para os jogadores,
aumentando seu engajamento e interesse no desenvolvimento das habilidades
cognitivas.

Além disso, a inclusdo de elementos ludicos nos jogos cognitivos digitais ndo
apenas torna a experiéncia de aprendizado mais agradavel, mas também oferece um
ambiente seguro para os jogadores experimentarem, cometerem erros e aprenderem

com eles.
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Prosseguindo com a analise, observamos que a escola deve ser um lugar onde
o aluno queira estar, se sinta bem estando ali e que o processo educacional deve

acontecer de forma harmoniosa, pois, como observou Vergutz (2015).

A melhor situagéo para se aprender é aquela em que a atividade é agradavel
e satisfatéria para o aprendiz. O jogo tem um valor psicopedagodgico, pois
permite um harmonioso crescimento do corpo, da inteligéncia, da afetividade,
da criatividade, da socializagao, sendo fonte importante do progresso e
aprendizagem do ser hiymano. Devendo esse processo ser o mais divertido
e motivador possivel, sem perder seu rigor educativo. [...] Por meio dos jogos,
experimenta a realidade das coisas, aproximando-se da comunicagdo com o
mundo que o cerca, conectando o micromundo ao macro mundo onde vive
(Vergitz, 2015, p. 14).

Nessa mesma linha, Teixeira, Santos e Silva (2023) participaram de uma
proposta pedagodgica que fez uso de um JD educativo e avaliaram a proposta como
positiva. Nesta proposta, mantendo o educador como mediador, 0 jogo gerou
discussbes, entre os colegas, sobre as melhores estratégias matematicas que
deveriam ser utilizadas em cada etapa do jogo. Além disto, foi verificado que essa
forma de trabalhar o conteudo permitiu a educadora observar como os educandos
pensavam identificar duvidas e outras questdes pertinentes.

As citagbes anteriores de Vergutz (2015) e Teixeira, Santos e Silva (2023),
destacam uma visao fundamental sobre o processo de aprendizagem, enfatizando a
importancia de tornar as atividades educacionais agradaveis e satisfatorias para os
alunos. Ao mencionar o valor psicopedagogico dos jogos, Vergutz (2015) reconhece
que essas atividades ndo apenas oferecem entretenimento, mas também promovem
o desenvolvimento holistico das criangas e dos jovens. Além disso, a autora destaca
que ao participar de jogos, os alunos tém a oportunidade de crescer de forma
harmoniosa em diversos aspectos, incluindo fisico, intelectual, emocional, social e
criativo, enquanto a proposta de Teixeira, Santos e Silva (2023) mostrou que o uso de
JD n&o apenas permitiu o envolvimento dos alunos com o jogo, mas também
estimulou discussdes entre eles sobre as estratégias matematicas necessarias para
avangar no jogo.

Percebe-se, assim, que ao participar de jogos os estudantes desenvolvem
elementos importantes para sua vivéncia em sociedade. Vislumbra-se, assim, que
essas atividades propiciou o desenvolvimento das competéncias especificas de
numeros seis e sete da Matematica para o Ensino Fundamental, especialmente, a de
numero oito:

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
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questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou nao na discussdo de uma determinada
questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles
(Brasil, 2018, p. 267).

Esses resultados destacam a importancia de integrar tecnologias educativas,
como os JD, no curriculo escolar, ndo apenas como uma ferramenta de ensino, mas
também como uma forma de promover a participacdo ativa dos alunos, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e a observagdo do pensamento e das
dificuldades individuais de aprendizagem.

3. Consideragoes finais

O texto trouxe evidéncias que o ambiente educacional que faz uso, quase
exclusivamente, do quadro branco e do livro didatico, o qual tem gerado desmotivagéo
nos estudantes, pode ser transformado, por meio do uso de JD, em um ambiente
dinamico, ajustado a sociedade atual e alinhado as diretrizes da BNCC, especialmente
no que se refere ao desenvolvimento das competéncias e habilidades.

Diversos autores, entre eles Kenski (2007), Sampaio (2020) e Coll e Monereo
(2010) sao favoraveis ao uso das TD no ambiente educacional e falam dos beneficios
deste uso. De modo mais especifico, os autores Lucchesi (2019), Savi e Ulbricht
(2024), Menezes et al (2015), Borges (2021), Santos e Alves (2018), Ramos e
Pimentel (2021) e Vergutz (2015) apontam evidéncias que os JD devem e podem ser
usados para o desenvolvimento das competéncias especificas de Matematicas para
o Ensino Fundamental descritas na BNCC, especialmente as competéncias de
numero 2, 3,5, 6,7 e 8.

Conclui-se, entdo que a escola nao deve se preocupar unicamente com a
transmissao de conhecimento, mas deve procurar os melhores meios de educar de
forma a alcancar o desenvolvimento de competéncias e habilidades que tornem os
estudantes agentes transformadores da sua realidade, na perspectiva de uma
sociedade humana, solidaria, inclusiva, ética e democratica. Para tanto, a escola deve
buscar uma formacao integral do estudante, nos seus aspectos fisicos, psicologico,
emocional e intelectual e que isso acontega de forma agradavel e que o aluno seja um

agente ativo neste processo.
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