V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anaisdo XXVIII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2017)

FORCA: Um editor de jogo educativo personalizavel
exportavel como objeto de aprendizagem

Luiz A. S. Silva?, Eveline J. V. Sat, José N. O. Neto?, Jeane S. Ferreiral

YInstituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA)
Caixa Postal 65030-005 — S&o Luis — MA — Brasil.

luiz.slz@hotmail.com; eveline,jose.neto, jeane{@ifma.edu.br}

Abstract. This article presents the development of an editor for the elaboration
of a customizable educational game as a learning object molded according to
the SCORM pattern. The study follows the context of educational technologies,
identifying the theoretical contributions about the use of games in education
and learning objects based on SCORM pattern. The Editor FORCA enables the
teacher, through its features, to customize the hangman game into any didactic
content with the use of different media, aiming to insert the game in the teaching
process.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um Editor para
elaboragdo de jogo educativo personalizavel como objeto de aprendizagem
modelado segundo o padrdo SCORM. O estudo norteia-se no contexto de
tecnologias educacionais, identificando as contribui¢oes tedricas sobre a
utilizag¢do de jogos na educacdo e objetos de aprendizagem baseados no modelo
SCORM. O Editor FORCA possibilita ao professor, através de suas
funcionalidades, personalizar o jogo da forca para qualquer conteudo didatico
com uso de diferentes midias, afim de inseri-lo no processo de ensino
aprendizagem.

1. Introducao

Os jogos educativos sdo uma importante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem.
Eles t€ém o poder de persuadir os aprendizes por apresentarem carater interativo e por seus
atraentes recursos multimidias. Nesse sentido, os jogos digitais tém se inserido no campo
da educagao como uma ferramenta importante que auxilia a formagao de criancas e jovens
no processo educativo com sua disseminacdo cada vez mais rapida e acessibilidade facil
por meio da internet, aparelhos de videogames tradicionais e no proprio celular Prensky
(2012).

As tecnologias contemporaneas apresentam uma nova possibilidade de ensinar e
aprender, exigindo novas habilidades cognitivas, motoras e de interacdo com a
informacao. Muitos professores da atualidade nao tiveram em sua formagao a orientagao
e o preparo para lidar com as novas tecnologias que ganham dimensdes elevadas a cada
atualizagdo de softwares e hardwares. Deste modo, como pensar que os professores
sintam-se preparados para lidar com esse contexto tecnologico tdo proprio do cotidiano
do aluno?
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E nesse contexto que surge a necessidade da criagdo e utilizagdo de objetos de
aprendizagem (OAs). Objetos de aprendizagem ou objetos educacionais sdo recursos
complementares ao processo de aprendizagem que podem ser reutilizados para apoiar a
aprendizagem. Dutra e Tarouco (2006) afirmam que o desenvolvimento de contetidos
digitais na forma de objetos de aprendizagem tem sido uma solugdo crescente na EaD e
destacam que padrdes como o SCORM propiciaram maior intercambio de objetos de
aprendizagem entre ambientes académicos. O padrdo SCORM, vai aléem de um padrédo
de metadados, pois fornece um nivel maior de documentacdo do que os outros, engloba
uma colecdo de especificacbes e normas que definem a inter-relacdo de objetos de
contetdo, modelos de dados e protocolos ADL (2009). Filho (2009) apresenta uma
pesquisa onde se utiliza o padrdo SCORM para fazer com que objetos de aprendizagem,
que estavam em desuso em func¢do do acoplamento com um ambiente virtual de
aprendizagem anterior, voltassem a ser utilizado em um novo ambiente virtual com
auxilio de um editor do padrao SCORM.

Objetos de aprendizagem constituem uma ferramenta importante e promissora
nesse dialogo de construc¢ao de recursos didaticos no contexto das tecnologias digitais,
pois permitem que professores-editores dinamizem suas atividades curriculares de modo
interativo ¢ nao linear. Nesse aspecto que os Jogos Educativos revelam-se como
promissores, pois 0s mesmos possibilitam uma proposta de aprendizagem significativa
aliada as praticas pedagogicas contemporaneas de ensino-aprendizagem.

O tipo de jogo escolhido para servir de estudo de caso foi o ‘Jogo da Forca’, por
sua caracteristica genérica (ndo esta atrelado a uma disciplina curricular especifica) e pelo
seu carater ludico. Ao usar o editor FORCA para criar um jogo o professor-editor podera
personaliza-lo tanto em nivel de contetdo educativo quanto em nivel visual, ou seja, a
apresentacdo do jogo. Vale ressaltar que o professor-editor ndo precisara dispor de
conhecimentos em qualquer linguagem de programacao para personalizar o jogo, o que
facilita a interacdo do mesmo com o editor, amenizando assim as barreiras existentes para
lidar com a tecnologia por parte de alguns professores.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na se¢do 2 ¢ apresentada a
metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa; na se¢do 3, apresenta-se a
justificativa e relevancia, na se¢do 4, sdo apresentados trabalhos relacionados, na secao
5, € descrito o funcionamento do Editor Forca e do jogo gerado por ele, e por fim as
consideragdes finais na segao 6.

2. Metodologia

A investigacdo da tematica caracterizou-se como um estudo descritivo de abordagem
qualitativa que foi desenvolvido com a realizacao das seguintes etapas:

e Levantamento do referencial teodrico e revisao de literatura;

e Verificacdo de softwares que auxiliem na implementac¢do de objetos de aprendizagem
segundo o modelo SCORM;

e Modelagem UML do Editor de Jogo da Forca;

e Codificacdo e constru¢do do Editor utilizando as linguagens de programacdo JAVA,
HTML, CSS, JavaScript e algumas ferramentas CASE seguindo algumas praticas da
metodologia XP.
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3. Justificativa e Relevancia

Jogos Educativos podem ser um importante aliado do processo de aprendizagem,
constituindo uma ferramenta de ensino que se diferencia de outras por seu carater
desafiador e ludico ao possibilitar ao aluno-jogador a aquisi¢do de conhecimentos
Pietruchinski et al (2011). Sendo assim, a escolha de um Jogo Educativo deve levar em
conta o seu conteudo, mas sem esquecer a forma como o mesmo se apresenta ao aluno-
jogador, pois “a estrutura do jogo preveé a participagdo de jogadores com diferentes niveis
de habilidade, enfatizando a pratica de aprender as dinamicas do game a partir de
tentativas entre erro e acerto” (Gaspar e Garcia, 2011, p.3423).

Fragelli e Mendes (2012) apresentam um jogo educativo na area de fisica,
chamado ‘Onde esta 0 Osama’, jogo que incentiva os alunos a calcularem somas vetoriais,
onde destacam um nivel de engajamento dos alunos maior que o de aulas tradicionais,
corroborando com as pesquisas que indicam que os jogos podem ser importantes
ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Disciplinas que envolvem o
desenvolvimento de raciocinio logico também tem sido contempladas, como observado
em Salas e Dantas (2012) que desenvolveram um jogo para ensino de Algoritmos e
Programagdo de Computadores, tornando a aprendizagem de tais contetidos mais
motivadora.

Na configuragdo atual do ensino, o professor continua sendo o principal mediador
entre os alunos e o conhecimento, portanto Moura e Brandao (2013) ressaltam que ‘¢
fundamental que professor tenha conhecimento sobre as possibilidades do recurso
tecnoldgico para utiliza-lo como instrumento de aprendizagem’. E nesse contexto que
surge a necessidade da criagdo e utilizacdo de objetos de aprendizagem (OAs). Para Dutra
e Tarouco (2006) objetos de aprendizagem sdo recursos complementares ao processo de
aprendizagem que podem ser reutilizados para apoiar a aprendizagem.

Mendes, Sousa & Caregnato (2004) destacam seis caracteristicas importantes que
um objeto de aprendizagem deve possuir: a) Reusabilidade: o objeto de aprendizagem
pode ser utilizado diversas vezes € em ambientes de aprendizagem diferentes; b)
Adaptabilidade: o objeto de aprendizagem & adaptavel a qualquer ambiente de ensino; c)
Granularidade: o objeto de aprendizagem sdo blocos granulares para facilitar a
reusabilidade; d) Acessibilidade: o objeto de aprendizagem deve ser acessivel via internet
para ser usado em diversos locais; €) Durabilidade: o objeto de aprendizagem deve
continuar funcionando independente da mudanca de tecnologia; e f) Interoperabilidade:
o0 objeto de aprendizagem deve ser capaz de operar em diversas plataformas de hardware
e software.

Na tentativa de garantir que objetos de aprendizagem sejam criados em
consonancia com suas caracteristicas supracitadas, surgem alguns modelos de
especificagdes para criagdo de OAs que definem desde a modelagem do OA até sua
catalogacdo. Um desses modelos de referéncia ¢ o SCORM (Sharable Content Object
Reference Model) ADL (2014).

Um OA modelado segundo o SCORM ¢ um pacote contendo todos os arquivos
que compde o OA, ou seja, os recursos, € um arquivo manifesto XML que faz o
mapeamento desses arquivos, desta forma, os OAs podem ser reutilizaveis, acessiveis,
executaveis em ambientes diferentes, e nao ficam obsoletos em razdo de mudanga de
tecnologia de ambientes virtuais. Outra vantagem, refere-se ao armazenamento de objetos
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de aprendizagem modelados conforme as especificagdes deste padrdo, através de uma
estrutura de metadados que acompanham o OA, que facilitam a recuperagdo ¢ a
interoperabilidade dos mesmos.

Assim, a presente pesquisa apresenta a implementagdo de um Editor para
elaboragdo de jogo educativo personalizavel, que podera servir como material de apoio
em aulas presenciais ou a distancia.

O ‘Jogo da Forca’, foi o jogo selecionado para estudo de caso para o
desenvolvimento do Editor de jogos parametrizaveis. Ao usar o Editor para criar um jogo
o professor-editor podera personalizé-lo, tanto no que sera apresentado em termos de
contéudo quanto em nivel visual, bem como podera exportd-lo como objeto de
aprendizagem segundo padrdo SCORM. Vale ressaltar que o professor-editor ndo
precisara dispor de conhecimentos em qualquer linguagem de programagdo para
personalizar o jogo, o qual constitui um instrumento didatico que contribuird com o
processo de ensino-aprendizagem.

4. Trabalhos Relacionados

O Hot Potatoes (Bogdanov, 2017) ¢ um software destinado a elaboragdo de exercicios
educativos interativos. O software possui cinco ferramentas para criacdo de exercicios
diferentes: palavras cruzadas, questionario, preenchimento de lacunas, associagcdo entre
pares de colunas e um exercicio para montar frases embaralhadas. O usuario do Hot
Potatoes cria um ou mais exercicios e disponibiliza ao usuario final em forma de uma
pagina HTML. Ha diversas pesquisas que reconhecem o Hot Potatoes como uma
importante ferramenta que auxilia o processo de ensino-aprendizagem, como € o caso de
Aguiar et al (2011) que conclui que o software € valido e adequado como ferramenta que
auxilia a constru¢do e aquisi¢ao de conhecimento.

Outro software estudado foi o Ardora (Matanza, 2017). Assim como o Hot
Potatoes este software permite a criagdo de atividades educativas personalizadas em
forma de pagina HTML. O Ardora possui mais opgoes criacao de atividades que o Hot
Potatoes e possui recurso de gerar conteiido como pacote SCORM.

Dentre as atividades disponiveis destacam-se as que utilizam imagens, como as
atividades de criagdo de quebra-cabega, colorir imagem, relacionar uma imagem com o
seu nome, etc. Um dos atrativos do Ardora ¢ a facilidade de uso, até mesmo para usuarios
que ndo possuem avangados conhecimentos em informatica, como destaca Souza et al
(2015)

O software Participar 2 (Galvao, Domingues & Andrade, 2017) tem por objetivo
apoiar a alfabetizagdo de jovens e adultos com deficiéncia intelectual e consiste em uma
lista de exercicios voltados para o aprendizado da lingua portuguesa. O software apresenta
recursos multimidia, como videos e imagens, que enriquecem a interacao com o usuario.
Diferente do Hot Potatoes, o Participar 2 ndo ¢ um software para elaboracio de exercicios,
nele os exercicios ja estdo prontos e sao exibidos ao usudrio progressivamente.

As atividades do software Participar 2 sdo compostas de jogos de palavras, que se
assemelham ao jogo da forca, por esta razdo este software também fora analisado na
elaboracdo desta pesquisa.
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5. Editor do Jogo da Forca

A implementacdo do Editor se deu com utiliza¢do da tecnologia JAVA. O jogo gerado
pelo Editor € constituido por uma pagina web com tecnologia HTML, CSS e JavaScript,
0 que garante que ele ird funcionar na maioria dos browsers (navegadores) atuais, uma
vez que estas tecnologias sdo amplamente utilizadas. Este Editor permite que o jogo
criado possa ser encapsulado sob a forma de objeto de aprendizagem segundo o modelo
SCORM (Sharable Content Object Reference Model) (ADL, 2014). Com isso pretende-
se garantir que ele possua as caracteristicas de reusabilidade, acessibilidade,
interoperabilidade e durabilidade, entre outras.

Para construir o Jogo da Forca que sera distribuido aos alunos em uma pégina
HTML, o professor-editor dispde do software Editor, cuja interface grafica de usuério
principal ¢ ilustrada na Figura 1. Esta interface possui em sua parte superior botdes de
comando para a adi¢do de fase, adicdo de palavras nas fases, criacdo do jogo simples (sem
SCORM) e criagao de objeto de aprendizagem (com SCORM), cada botdo possui um
icone associado, para que a interface grafica do usuario fique mais intuitiva. A seguir
serdo descritos cada uma dessas funcionalidades:

L -
| % Editar de Joge da Forca Sl e T

-—
e s =
,,/j =n

(4] OF vl

Adicionar Fase Adicionar Palavra Configurar Aparéncia Criar Jogo Criar Pacote Scorm

Titulo:

Fase 1 x

Palavra: Pista:

«, Configurar ‘ ‘ & Deletar ‘

Figura 1. Interface gréfica do usuario principal do editor.

e Adicionar fase: Cada fase ¢ montada em uma guia ou aba, diferente na interface do
usuario. Para criar uma nova fase o professor-editor devera clicar no botdo ‘Adicionar
Fase’, ao clicar nesse botdo uma nova guia € criada, ja contendo a estrutura para
receber a primeira palavra desta fase.

e Adicionar Palavra: Para aumentar o nimero de palavras por fase o professor-editor
deve clicar no botao ‘Adicionar Palavra’, e uma nova estrutura para palavra ¢ exibida
na aba da fase atual, onde sdo inseridos: a palavra, a dica referente a esta palavra, ¢ a
“configura¢do da palavra”, onde o professor podera adicionar um arquivo multimidia
que serd exibido junto a palavra. Este arquivo pode ser uma imagem, um video ou um
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audio. Define-se também a quantidade de erro permitida a cada palavra (por padrao
essa quantidade € de cinco erros, mas esse valor pode variar entre um e vinte e seis -
quantidade de letras do alfabeto portugués). O usuario poderd também adicionar uma
mensagem que aparecerd quando o jogador acertar ou errar a palavra.

e Configurar aparéncia: Na janela de configuragdo de aparéncia o usuario escolhe as
cores que serdo exibidas na tela do jogo. H4 10 elementos da pagina HTML que
podem ter a sua cor alterada, como: o plano de fundo da pagina, o titulo do jogo, cor
do teclado, cor das letras da palavra, etc.

e Criar jogo: Apos configurar o jogo, o usudrio devera clicar na opgao de criar jogo para
criar toda a estrutura necessaria para o funcionamento do jogo. E gerada uma arvore
de diretorios, cuja raiz possui a pagina HTML principal do jogo, os elementos
multimidias e de configuracdo da pagina como arquivo CSS e JavaScript ficam em
subdiretdrios. A partir deste ponto o jogo esta pronto para a distribui¢do, podendo ser
hospedado em servidor ou distribuido para os jogadores de maneira off-line.

e Criar Pacote SCORM: Se preferir, o usudrio podera criar o jogo como objeto de
aprendizagem modelado segundo o SCORM. Nesta opg¢do os diretorios e
subdiretdrios criados sdo idénticos aos criados no processo anterior, com a diferenca
que a pasta principal ¢ empacotada pelo modo de compressao ZIP, e ha a inclusdo dos
metadados necessarios para o modelo SCORM.

5.1 O Jogo da Forca

O Jogo da Forca gerado pelo editor consiste em um desafio de adivinha¢do de palavras.
O jogo pode ser constituido de mais de uma palavra e as palavras podem estar agrupadas
em fases. O jogador tentard acertar uma palavra por vez, escolhendo a cada ciclo de
jogada uma letra que ele supde fazer parte da palavra. Apos acertar todas as letras que
compdem a palavra o usuério ¢ informado que acertou, entdo o ciclo dessa palavra ¢
encerrado e se inicia o ciclo da proxima palavra.

No inicio de cada ciclo de uma palavra sdo exibidas lacunas na tela que
representam cada letra que a palavra possui. O nimero de lacunas corresponde
exatamente ao nimero de letras da palavra. Abaixo dessas lacunas ha um teclado virtual
para que, com o mouse ou tocando em tela (telas touch screen), o jogador possa escolher
as letras que ird jogar, devendo escolher sempre uma letra por vez. Sempre que o jogador
acerta uma letra lhe ¢ informado que o seu niimero de acertos aumentou, nesse caso a
letra escolhida ¢ exibida preenchendo a lacuna correspondente a sua posi¢do na palavra.
Se o numero de acertos do jogador for igual ao nimero de letras da palavra, o jogador ¢
informado que completou a palavra, passando para a proxima encerrando o ciclo desta
palavra. Quando o jogador escolhe uma letra que ndo faz parte da palavra o seu nimero
de erros aumenta e caso o numero de erros seja maior que a quantidade méaxima de erros
permitida, que ¢ definida pelo professor-editor, o jogador ¢ informado que errou a palavra
e o ciclo da palavra atual recomega. Cada vez que o usudrio pressiona uma letra no teclado
virtual, esta desaparece do teclado; independente de ser uma letra certa ou ndo, para que
0 usuario ndo torne a utiliza-la.

O jogo ¢ exibido em uma pagina HTML, a apresentacdo da pagina depende do
contexto da tela do usudrio, pois ela ¢ responsiva. Ha duas formas de visualizagdo do
conteudo, na primeira os componentes sdo dispostos horizontalmente, como pode ser
observado na Figura 2. Nesta configuracao os elementos visuais que constituem o jogo
sdo um texto centralizado na parte superior da tela com o titulo do jogo, no lado esquerdo
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da tela ha uma imagem que representa a evolugdo do jogador no decorrer do jogo: uma
imagem simbolizando um rosto com um sorriso feliz quando o ciclo da palavra ¢ iniciado,
uma imagem simbolizando um rosto com um sorriso alegre quando os erros do jogador
para aquele ciclo de palavra estdo em torno de 50% do total de erros permitido para aquela
palavra; uma imagem simbolizando um rosto com uma expressao séria quando os erros
do jogador estdo proximos de 75% do total de erros permitidos e uma imagem
simbolizando um rosto com expressao preocupada quando o limite maximo de erros ¢
ultrapassado.

No centro da tela sdo exibidas as lacunas referentes as letras das palavras e o
teclado virtual. Sempre que o usudrio escolhe uma letra ela desaparece do teclado para
que ndo possa ser escolhida novamente, e ¢ exibida no lado esquerdo da tela como letra
escolhida. Sempre que a letra escolhida esta contida na palavra ela substitui a lacuna na
posi¢cdo em que a letra esta na palavra.

Animais
£ A C ___O©o_ = 9o
B D E F G
H I J K L
BN E) R S T
Fase 1
Acertos: 5 \ W X Y Z
Erros: 0

Figura 2. Exemplo de jogo da forca, disposto horizontalmente na tela.

No lado direito da tela sdo exibidas as dicas das palavras. As dicas sdo pistas
formadas por palavras ou frases que ajudam os jogadores a adivinhar a palavra. Cada
palavra pode ter uma dica em forma de texto, além disso, as palavras podem ter uma dica
multimidia associada. Essa dica pode ser um arquivo de imagem (no formato PNG, JPEG
e GIF), arquivo de dudio (MP3, OGG) e video (MP4).

Esta disposi¢do ¢ exibida em desktops, tablets ou celulares em posic¢do landscape
(horizontal). Em tablets e celulares na posi¢ao portrait (vertical).

Quando o usudrio acerta a palavra, uma mensagem ¢ exibida em uma janela do
tipo modal, informando a palavra que estava sendo jogada. Caso o professor-editor que
editou o jogo tenha digitado uma mensagem de acerto para essa palavra aparecera no
mesmo modal, abaixo da palavra que estava em jogo, como na Figura 3, caso contrario a
mensagem serd ‘Parabéns, vocé acertou’.
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Palavra: CACHORRO 1
Parabéns, vocé acertou!

Figura 3. Mensagem de acerto ao término de uma palavra.

Caso o aluno-jogador esgote as chances para acertar uma palavra, uma mensagem,
também em uma janela modal, aparecera ao usudrio informando que ele errou a palavra.
Se o professor-editor tiver digitado uma mensagem de erro, a mensagem informando o
erro serd a digitada por ele, caso contrario a mensagem exibida serd a mensagem do
sistema: ‘Vocé errou a palavra, tente novamente.’. Sempre que o aluno-jogador completa
uma palavra, o jogo muda automaticamente para a proxima; se houver. Se a palavra ¢ a
ultima da fase atual, uma mensagem informa que ele passou de fase, se a palavra for a
ultima da altima fase um alerta sinaliza o fim do jogo.

Cabe ressaltar que todo conteido do jogo ¢ de responsabilidade do professor-
editor, portanto, o nivel de dificuldade do jogo e suas respectivas fases ficam a cargo do
professor-editor, que ira estabelecer esse nivel a partir dos conteudos que abordar.

6. Consideracoes finais

A aprendizagem baseada em jogos promove um didlogo propositivo entre professor e
alunos, promovendo uma maior motivagdo por parte dos alunos e interesse pelos
conteidos abordados em sala de aula, possibilitando um aprendizado efetivo. “A
intermediagdo professor-computador-aluno passa necessariamente pelo software que
deve ser a ferramenta usada na mediacdo do conhecimento” (Teixeira e Aradjo, 2007, p.
5).

A partir destas reflexdes, a primeira etapa metodologica foi o levantamento de
algumas problematizagdes que nortearam o cenario de aprendizagem tracado (a defini¢ao
de um jogo de carater simples e proprio do senso comum e imagindrio de criangas em
sala de aula: o jogo da forca) bem como o desenho do jogo (formato, layout, apresentagcao
do conteudo), subsidiando a construcdo do editor. Portanto, “para o desenvolvimento de
jogos educacionais € preciso pensar um tema a ser proposto, quais os objetivos a serem
alcangados e de que forma vamos organizar este material” (Tarouco et al, 2004, p. 4).

Nessa perspectiva, para o desenvolvimento do editor do Jogo de Forca buscou-se
um layout de facil acesso e intuitivo para personalizac¢ao pelo professor-editor conforme
0s objetivos instrucionais e necessidades do contexto de aprendizagem do aluno,
promovendo uma aproximagdo deste com a ferramenta tecnoldgica. Pensou-se também
na escolha do Jogo da Forca por ser proprio do senso comum de criangas e adolescentes,
gerando no imagindrio do aluno-jogador a curiosidade da possivel descoberta de uma
palavra (que no caso estara associada ao contexto educativo proposto: contetido, area de
conhecimento, disciplina, etc.) antes que o jogo finalize. Como trabalhos futuros,
pretende-se estender o editor para outros tipos de jogos, por exemplo, Palavras-Cruzadas,
Memodria, Flascards, etc., para entdo, construir uma arquitetura de um editor genérico que
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suporte a escolha do tipo do jogo pelo professor, € em seguida, este possa configurar os
parametros do jogo de acordo com o planejamento de sua aula.

Portanto, todo o processo que levou a elaboracao deste estudo evidenciou a
necessidade de maior aprofundamento sobre a elaboragdo de Editor de Jogos Educativos,
a partir da caracterizagdo de cendrios de aprendizagem diversos ¢ a aplicacao da pesquisa
e estudo de caso junto a professores-editores e alunos-jogadores em escolas e/ou na
educagdao nao formal, mantendo uma postura aberta para a descoberta de diferentes
olhares, interpretacdes e praticas educativas relacionadas as tecnologias contemporaneas.
A elaboracao e discussao sobre jogos computadorizados e educacionais no contexto das
TIC’s ndo se conclui, mas instiga caminhos, olhares e didlogos em processo.
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