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ODS ADVENTURE:

USO DA GAMIFICAGAO NO ENSINO DOS 17 OBJETIVOS DO
DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL PARA CRIANCAS AUTISTAS

RESUMO: Este trabalho final (TCC) explora o uso da gamificagdo como estratégia
pedagdgica para ensinar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODSs) a
criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Considerando os desafios de
comunicagao, socializacdo e aprendizado associados ao TEA, este projeto tem
como objetivo desenvolver uma abordagem metodolégica inclusiva que facilite a
aquisicao de conhecimento. Para isso, foi desenvolvido um jogo educacional no
estilo RPG (Role-Playing Game), incorporando elementos ludicos e interativos para
tornar os ODSs mais acessiveis e envolventes. A pesquisa seguiu a abordagem do
Design Thinking, estruturada pelo modelo Double Diamond, que orientou as etapas
de empatia, definicdo, ideacao, prototipagem e teste. Atualmente, o jogo esta sendo
avaliado por especialistas, incluindo psicopedagogos, terapeutas e educadores, que
estdo avaliando sua eficacia e adequagdo ao publico-alvo. Os resultados
preliminares sugerem que as ferramentas de aprendizagem interativas e
gamificadas podem aumentar o envolvimento e melhorar a compreensao do
conteudo, apoiando praticas educacionais mais inclusivas alinhadas com os
principios da educagao sustentavel.

PALAVRAS-CHAVE: Autismo, Gamificacdo, Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, Educacéo Inclusiva.

ABSTRACT: This Final Paper (TCC) explores the use of gamification as a
pedagogical strategy for teaching the Sustainable Development Goals (SDGs) to
children with Autism Spectrum Disorder (ASD). Given communications, socialization
and learning challenges associated with the ASD, this project seeks to develop an
inclusive methodological approach that facilitates knowledge acquisition. For this
purpose, an educational RPG-style (Role-Playing Game) game was developed,
incorporating playful and interactive elements to make the SDGs more accessible
and engaging. The research followed the Design Thinking approach, structured by
the Double Diamond model, which guided the stages of empathy, definition, ideation,
prototyping, and testing. Currently, the game is undergoing evaluation by specialists,
including psychopedagogues, therapists, and educators, who are assessing its
effectiveness and suitability for the target audience. Preliminary findings suggest that
interactive, gamified learning tools can enhance engagement and improve
comprehension of the content, supporting more inclusive educational practices
aligned with the principles of sustainable education.

KEYWORDS: Autism, Gamification, Sustainable Development Goals, Inclusive
Education.



1. Introdugao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condicdo do
neurodesenvolvimento caracterizada por desafios na comunicacido, na interacao
social e pela presenga de padrbes comportamentais restritos e repetitivos, com
sinais geralmente perceptiveis antes dos trés anos de idade. De acordo com
Rodrigues e Clauss (2023) [Rodrigues e Clauss 2023], a avaliagdo das habilidades
cognitivas e do desempenho intelectual de pessoas com TEA é fundamental tanto
para o diagndstico quanto para a elaboracdo de planos pedagdgicos
individualizados, que garantam uma educacgdo inclusiva e de qualidade. Esses
planos precisam considerar as particularidades cognitivas, emocionais e contextuais
de cada estudante, visando nao apenas o desenvolvimento académico, mas
também o desenvolvimento social e pessoal, em consonancia com as diretrizes de
incluséo estabelecidas em lei.

No contexto da educagdo para a cidadania global, os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) — propostos pela Agenda 2030 da
Organizacao das Nagdes Unidas (ONU) — representam um chamado coletivo para
enfrentar desafios sociais, econbmicos e ambientais. Esses objetivos buscam
promover um futuro mais justo, inclusivo e sustentavel, especialmente para as
populagdes mais vulneraveis [Coutinho 2021]. Contudo, a complexidade dos temas
que compdem os 17 ODS representa um desafio significativo no processo de
ensino-aprendizagem, sobretudo para criangas, e mais ainda para aquelas com
TEA, que demandam abordagens didaticas adaptadas, acessiveis e sensoriais.

A auséncia de metodologias pedagogicas especificas e eficazes para abordar
os ODS com criangas autistas evidencia a necessidade de desenvolver estratégias
inovadoras, interativas e inclusivas, capazes de tornar esses conceitos mais
tangiveis e compreensiveis [Rodrigues e Clauss 2023]. Nesse cenario, a utilizagcao
de jogos digitais educativos surge como uma alternativa promissora, uma vez que
promove a aprendizagem por meio da ludicidade, do engajamento e da interagao,
elementos particularmente eficazes para o publico neurodivergente [Alves 2018].

Diante desse contexto, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um
jogo RPG (Role-Playing Game) educativo, ou seja, um jogo de interpretacdo de
papéis (em portugués, € um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de

personagens e criam narrativas), voltado para o ensino dos ODS a criangas com



TEA. A proposta busca ndo apenas ampliar o acesso ao conhecimento sobre
desenvolvimento sustentavel, mas também contribuir para a formacgao de cidadaos
mais conscientes, desde a infancia, sobre seu papel na construcdo de uma
sociedade mais justa e ambientalmente responsavel.

No que se refere ao conteudo, a proposta de ensinar os 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) as criangas com TEA por meio de um jogo
educativo também dialoga diretamente com as diretrizes da Agenda 2030 da ONU e
com as recomendagdes da UNESCO para a educagao para o desenvolvimento
sustentavel [UNESCO 2022]. Ensinar os ODS desde a infancia, especialmente para
criangas neurodivergentes, representa um compromisso com a formacéo de sujeitos
criticos, conscientes, responsaveis e socialmente engajados com os desafios
globais. Contudo, ensinar temas complexos como sustentabilidade, justica social,
combate a pobreza, igualdade de género, entre outros, exige metodologias que
tornem esses conceitos tangiveis e compreensiveis para publicos diversos.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: na Secéo 2, sdo apresentados
os trabalhos relacionados; na Secéao 3, discute-se o referencial tedrico que embasa
a pesquisa; na Secao 4, é detalhada a metodologia adotada; na Secao 5, séo
detalhados os processos do desenvolvimento do jogo; na Secgéo 6, apresenta-se a
avaliagdo do jogo; e, por fim, na Secéo 7, apresentam-se as consideragdes finais e

as perspectivas para trabalhos futuros.

2. Trabalhos relacionados

A utilizagdo de jogos digitais como ferramenta de apoio a educacgao inclusiva
tem sido amplamente explorada em pesquisas recentes. Gomes e Mota (2023)
propuseram uma solucado gamificada para o ensino de nogdes espaciais a criangas
com disturbios no desenvolvimento neuroldgico, enfatizando a importéncia de
abordagens ludicas adaptadas as necessidades especificas desse publico [Gomes
e Mota 2023]. Em Siedler et al. (2024), desenvolveram o jogo digital “Conhecendo
as Estacgdes”, aplicando boas praticas de design centradas em criangas autistas.

O estudo destaca a relevancia de elementos visuais e interativos que
respeitam as particularidades sensoriais e cognitivas do publico-alvo [Siedler et al.
2024a].



Barbosa et al. (2024) apresentaram o “DiagnosTEA”, um jogo digital voltado
para o diagnostico e terapia de criangas com TEA. A pesquisa refor¢a o potencial
dos jogos sérios como ferramentas auxiliares em contextos clinicos e educacionais
[Barbosa et al. 2024]. Michalichem et al. (2024) introduziram o “Task Complete”,
uma solugdo gamificada que visa incentivar habitos positivos em jogadores com
deficiéncias intelectuais. O jogo foi projetado para promover a autonomia e o
engajamento dos usuarios por meio de mecanicas motivacionais [Michalichem et al.
2024]. Além disso, Siedler et al. (2024) também desenvolveram o jogo “Para que
serve?”, um recurso digital acessivel destinado a auxiliar criangas autistas na
compreensao de rotinas diarias. O estudo enfatiza a importancia de ferramentas
educativas que abordem habilidades praticas do cotidiano [Siedler et al. 2024b].

Diante deste cenario, os trabalhos relacionados oferecem contribuicdes
relevantes ao utilizarem jogos digitais no apoio a aprendizagem de criangas com
TEA, servindo como base para o desenvolvimento de solugdes inclusivas. No
entanto, nenhum deles aborda diretamente o ensino dos ODS. Nesse contexto, o
ODS Adventure apresenta um diferencial ao integrar os ODS em uma abordagem
ludica e acessivel, unindo gamificagdo, pensamento computacional e adaptacdes
sensoriais para promover a inclusdo e a construcdo de valores sociais como

cidadania, empatia e sustentabilidade.

3. Referencial Teoérico

A busca por praticas inclusivas no ensino tem ganhado destaque como uma
demanda urgente [Silva et al. 2024]. Isso reflete um movimento global que
reconhece a diversidade como um valor fundamental dentro do ambiente escolar.
Nesse contexto, promover a inclusdo de alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) ndo é apenas um imperativo ético, mas também uma exigéncia legal e social,
considerando o aumento expressivo do numero de matriculas de estudantes com
TEA na educacao basica brasileira. De acordo com o Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais (INEP), em 2021, aproximadamente 300 mil alunos
autistas
estavam matriculados na educacéao basica, representando um crescimento de 280%

em relacdo ao ano de 2017.



O TEA é uma condigao do neurodesenvolvimento caracterizada por desafios
na interacdo social, na comunicacdo verbal e ndo verbal, além de padrdes
comportamentais restritos e repetitivos [American Psychiatric Association 2013].
Diante desse perfil, torna-se indispensavel que as metodologias de ensino sejam
adaptadas, considerando as caracteristicas sensoriais, os interesses especificos e
os diferentes estilos de aprendizagem das criangas autistas [Silva et al. 2024].
Adaptagbes ndo sdo apenas ajustes superficiais, mas transformagdes profundas
nos modos de ensinar e aprender, que consideram tanto o curriculo quanto os
recursos didaticos, os ambientes fisicos e as estratégias de avaliagao.

Nesse cenario, a tecnologia educacional surge como uma aliada poderosa na
construcdo de praticas pedagdgicas inclusivas e personalizadas [Carvalho et al.
2024]. Evidéncias mostram que pessoas com TEA demonstram maior engajamento,
interesse e até desenvolvimento de habilidades sociais ao interagir com tecnologias
digitais, especialmente quando estas sdo aplicadas de forma intencional e planejada
no contexto educacional. As tecnologias, portanto, funcionam como mediadoras da
aprendizagem, permitindo experiéncias mais visuais, previsiveis, interativas e
sensoriais, que sao altamente benéficas para esse publico.

O uso de jogos digitais, em especial, tem se mostrado uma estratégia
pedagogica de alto impacto, pois combina diversdo com objetivos de aprendizagem
claros e bem definidos [Silva et al. 2024; Farias et al. 2014]. Além disso, jogos
oferecem a possibilidade de simular situagbes, criar desafios, proporcionar
feedbacks imediatos e refor¢car comportamentos desejaveis, aspectos essenciais
para a manutencao do interesse e da motivacédo das criancas autistas. Dentro desse
contexto, a gamificagao, definida como o uso de elementos de jogos em ambientes
nao ludicos, aparece como uma metodologia eficaz que promove o engajamento, a
motivagéo intrinseca e a permanéncia dos estudantes nas atividades [Gomez et al.
2021; Parsons and Mitchell 2020].

4. Metodologia

Este estudo apresenta o desenvolvimento e planejamento de estudos de um
jogo educativo no estilo RPG, voltado para ensinar os ODS a criangas autistas por
meio de elementos ludicos e interativos. A pesquisa seguiu a abordagem Design

Thinking (DT), baseada no modelo do Duplo Diamante (DD) (Figura 1), visando a
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construcdo de uma solugdo centrada no usuario, com ciclos iterativos de
prototipagem e testes [Brown 2009].

O modelo do DD, desenvolvido pelo Design Council em 2004, é uma
abordagem iterativa e nao linear, especialmente eficaz para projetos que exigem
adaptacao continua, ajustes frequentes e feedback constante. Sua estrutura
favorece a flexibilidade no desenvolvimento, permitindo que solugdes sejam
refinadas ao longo do processo. O modelo organiza o design em quatro etapas
principais, apresentadas nas subsegdes a seguir, guiando a exploragéo do problema
e a construcao de solucdes de forma estruturada e dinamica [Castanho et al. 2018;

Nascimento e Albuquerque 2015].

Figura 1. Modelo Duplo Diamante
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necessidades

Fonte: Design Council, 2004.

4.1. Fase Descobrir

A fase de descoberta foi conduzida pelo pesquisador, que também atua como
professor de criancas autistas. Nessa condicdo, foi possivel, por meio de sua
experiéncia, observar as dificuldades e barreiras enfrentadas em sala de aula.
Desse modo, foi possivel identificar padrées de interagdo, dificuldades no

aprendizado e preferéncias no uso de recursos digitais.
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Além disso, conversas e a convivéncia com especialistas, como pedagogos,
psicologos e terapeutas, forneceram insights valiosos sobre as barreiras
enfrentadas pelas criancas autistas na assimilacdo dos conceitos a serem
ensinados.

Com base nessas observagdes, foram coletados os requisitos para o
desenvolvimento do jogo, priorizando acessibilidade, engajamento e eficacia no

aprendizado.

4.2. Fase Definir

Na fase Definir, as informagdes coletadas na etapa anterior foram analisadas
com profundidade, buscando identificar padrées e direcionamentos relevantes para
o desenvolvimento do jogo. O objetivo principal foi converter os desafios observados
no processo de aprendizagem de criangas autistas em diretrizes claras para a
criacao de uma solugao acessivel e eficaz. Para isso, os dados foram organizados e
categorizados, permitindo estruturar os principais obstaculos levantados durante a

fase de Descoberta.

4.3. Fase Desenvolver

Na fase Desenvolver, as informag¢des analisadas na etapa Descobrir foram
organizadas para estruturar o conceito do jogo e estabelecer seus principais
elementos. O objetivo dessa etapa foi transformar os insights obtidos em requisitos
claros para o desenvolvimento do jogo educativo, garantindo que ele atendesse as

necessidades do publico-alvo de forma acessivel e engajadora.

4.4. Fase Entregar

Atualmente estamos na fase Entregar, que corresponde a finalizagdo do jogo
e sua disponibilizagdo para as criangas autistas, garantindo que o produto atenda
aos requisitos estabelecidos e cumpra seu propdsito educativo. Apds os ajustes
realizados na fase Desenvolver, serao realizados testes para verificar a estabilidade,

usabilidade e eficacia do jogo na aprendizagem com o publico-alvo.
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5. O jogo — ODS Adventure

Os ODS (Figura 2) foram estabelecidos pela Organizagdo das Nagodes
Unidas (ONU) em 2015 como parte da Agenda 2030, composta por 17 objetivos e
169 metas voltadas para a erradicagao da pobreza, protecdo ambiental, promogéo
da paz, prosperidade e inclusido social. Esses objetivos orientam politicas publicas e
acdes educacionais em diversas nacgoes, reforcando a importancia de sua insergéo
nos curriculos escolares, inclusive em abordagens voltadas para a educagao
inclusiva [das Nacgdes Unidas 2015].

Neste contexto, a escolha dos ODS como tema principal do jogo esta
alinhada com sua importancia no cenario educacional atual, visto que esses
conteudos vém sendo incorporados gradualmente as praticas pedagdgicas da
educacgao basica. No Ensino Fundamental |, os ODS sao trabalhados de maneira
integrada ao curriculo, especialmente em areas como Ciéncias, Geografia e
Historia, por meio de topicos como sustentabilidade, cidadania, consumo
responsavel e igualdade de direitos.

Figura 2. Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU
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Fonte: GT Agenda 2030 (s.d.).
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O jogo foi desenvolvido como uma plataforma web, o que permite facil acesso e
execugao diretamente em navegadores, sem a necessidade de instalagcdo em
dispositivos. Essa escolha garante maior compatibilidade com diferentes sistemas e
facilita o uso tanto em sala de aula quanto em ambientes domésticos. Seu projeto
pode ser visualizado no link do GitHub:
https://github.com/Funarix/ODS-Adventure-main. As funcionalidades e interfaces do
jogo foram definidas nas fases iniciais do projeto, a partir das necessidades
observadas no publico-alvo. Ao longo das etapas seguintes, essas funcionalidades
foram refinadas com base na analise de jogos similares e em testes realizados com
os prototipos. Esse processo continuo de ajustes buscou melhorar a usabilidade e
garantir uma experiéncia mais acessivel e eficaz para os usuarios.

A Figura 3 ilustra as principais telas do protétipo, destacando os elementos
essenciais desenvolvidos. Além da interface intuitiva, o design do jogo também
considerou adaptacdes para atender as necessidades sensoriais de criangas com
TEA, como o uso de cores suaves, sons controlados e estimulos visuais nao
intrusivos, buscando evitar sobrecargas sensoriais e promover um ambiente digital

mais confortavel e acessivel [Grandin 2015].
Figura 3. Principais telas do jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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O jogo inclui um tutorial interativo, pensado para guiar os usuarios de forma
simples e acolhedora (Figura 5). Este recurso foi desenvolvido com atengao
especial as necessidades de criangas com TEA, visando também apoiar
educadores e profissionais que optem por utiliza-lo como estratégia pedagdgica.
Para isso, oferece instrugdes claras e o passo a passo, facilitando a compreensao
das mecanicas do jogo e promovendo uma experiéncia acessivel e inclusiva. A
proposta do tutorial é proporcionar uma ambientacdo gradual, ajudando os
jogadores a se sentirem seguros e confiantes ao explorar as funcionalidades. Com
isso, busca-se garantir uma experiéncia de aprendizado mais fluida, acessivel e
efetiva desde os primeiros momentos de uso.

A mecéanica do jogo consiste em desafios interativos organizados por niveis,
nos quais a crianca deve completar pequenas missodes relacionadas a temas dos
ODS, como reciclagem, economia de agua e inclusdo social. Cada misséo é
apresentada com instrugdes visuais, narracao e feedback sonoro adaptado para o
perfil sensorial de criancas com TEA. A medida que o jogador conclui as tarefas, ele
desbloqueia novas fases e recebe recompensas simbdlicas, incentivando o
engajamento continuo e a assimilacédo gradual dos conteudos de forma ludica e
acessivel.

Figura 4. Tutorial do Jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Deste modo, o jogo pode oferecer uma experiéncia de aprendizado simples,
acessivel e alinhada as necessidades especificas de criancas autistas. As
funcionalidades foram desenvolvidas para facilitar a navegagdo e promover o
entendimento do conteudo de forma autdbnoma. Mais do que facilitar o uso da
tecnologia, a proposta do jogo é contribuir para a inclusdo social e o crescimento
continuo dos usuarios, incentivando sua independéncia e engajamento em um
ambiente digital acolhedor e educativo.

Na primeira fase do jogo, o desafio proposto ao jogador é planejar
corretamente o caminho que o personagem deve seguir para alcangar um objetivo
muito especial: uma moeda dourada. Essa moeda simboliza o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 1 (ODS 1) — Erradicagao da Pobreza, reforgando a
importancia de agdes estratégicas para superar desafios sociais. O jogador interage
com a interface selecionando uma sequéncia de setas direcionais (cima, baixo,
esquerda, direita) que definem os movimentos do personagem. Cada seta
representa um passo em dire¢cdo ao objetivo, exigindo raciocinio I6gico e nogao de
espaco. Apés montar a sequéncia desejada, o jogador clica no botao “Play”, dando
inicio a movimentagao automatica do personagem conforme as diregdes indicadas.

Ao final do trajeto, o jogo verifica se o personagem alcangou a moeda. Caso
o caminho tenha sido planejado corretamente, o personagem coleta a moeda, e
uma mensagem de sucesso é exibida, reforcando que planejamento, estratégia e
acao consciente sao essenciais para alcangar metas importantes, como o combate
a pobreza. Se o caminho estiver incorreto, o jogador recebe uma mensagem de
falha e é incentivado a tentar novamente, aprendendo com os erros.

Para o desenvolvimento do jogo, foram utilizadas tecnologias como HTML,
CSS e JavaScript na criagao da interface e das interagées com o usuario. A selegao
dessas ferramentas levou em consideragao fatores como facilidade de manutengao
e compatibilidade com multiplos dispositivos, garantindo um design funcional e

inclusivo.



16

Figura 5. Fase 01 do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

6. Avaliagao do jogo

Para fins de planejamento e definicdo de futuras etapas da pesquisa, foi
elaborada uma avaliagdo hipotética da eficacia do jogo, considerando um cenario
simulado com 20 criangas autistas, com nivel 1 de suporte (leve), com idades entre
6 e 10 anos. Essa faixa etaria foi escolhida por representar uma fase importante do
desenvolvimento cognitivo e social, além de corresponder ao publico com o qual o
pesquisador atua em sua pratica docente. Criangas com suporte leve geralmente
apresentam maior autonomia na comunicagdo e interagcdo com tecnologias,
tornando viavel a aplicagdo do jogo sem mediagdes intensivas.

A avaliagédo prevé um ambiente controlado, com supervisao de professores e
especialistas como pedagogos, psicologos e terapeutas, e coleta de dados
qualitativos e quantitativos por meio de observagdes e registros de desempenho.

Ressalta-se que esta simulagéo ainda nao foi realizada, pois depende de aprovagao
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prévia do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPE), tratando-se,

portanto, de um planejamento metodoldgico preliminar para orientar estudos futuros.

7. Consideragoes finais

Espera-se que o jogo educativo ODS Adventure contribua significativamente
para o processo de aprendizagem de criangas com TEA. Ao longo do
desenvolvimento, o projeto percorreu ciclos iterativos de melhoria, permitindo
avangos progressivos na interface, na usabilidade e na incorporagao de recursos
sensoriais adaptados as necessidades desse publico. A previsao € que o jogo possa
ser utilizado como ferramenta pedagogica inclusiva, promovendo o engajamento e a
assimilagado de conteudos relacionados a cidadania, sustentabilidade e empatia de
forma ludica e significativa.

A estrutura modular do ODS Adventure foi pensada para garantir sua
compatibilidade com diferentes dispositivos e facilitar sua aplicagdo em diversos
contextos educacionais. A préxima fase do projeto inclui a realizagao de testes com
criangas do Ensino Fundamental diagnosticadas com TEA, bem como avaliagdes
com profissionais das areas da educacdo e da saude, como professores e
terapeutas. O objetivo € analisar a aplicabilidade do jogo em situagdes reais de
ensino-aprendizagem, observando aspectos como o nivel de engajamento, a
compreensao dos conteudos e a interagao dos usuarios com o ambiente digital.
Assim, espera-se que a ferramenta contribua positivamente para o processo de
ensino e para a inclusao de estudantes autistas desde os primeiros anos escolares.
Ao oferecer um ambiente adaptado as necessidades sensoriais desse publico, o
jogo tem potencial para ampliar o acesso ao conhecimento, promover a autonomia e
estimular o desenvolvimento cognitivo e social [Grandin 2015]. Neste contexto, a
relevancia da proposta alinha-se aos ODS da ONU, especialmente no que diz
respeito a promocao de uma educacao de qualidade, equitativa e inclusiva (ODS 4),
e a redugdo das desigualdades (ODS 10). Investir em solu¢gdes educacionais
acessiveis para publicos diversos é essencial para uma sociedade mais justa e
humana, em consonancia com os principios de desenvolvimento sustentavel e
valorizacdo da diversidade humana [Melo 2015, Design Council 2004, Ferreira
2017].
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Por fim, espera-se que o ODS Adventure se consolide como uma ferramenta
de apoio ao processo de ensino e de aprendizagem de criangas com TEA,
promovendo inclusdo, autonomia e engajamento por meio do uso de tecnologias
acessiveis. A aplicagao do jogo com o publico-alvo e a avaliagdo por profissionais
da educagao e da saude deverao fornecer subsidios importantes para validar sua
eficacia pedagogica e apontar possiveis melhorias. Com base nesses resultados,
projeta-se a ampliacdo do uso do jogo em diferentes contextos escolares,
fortalecendo seu potencial como recurso educacional inclusivo e contribuindo para a

disseminacgao dos principios do desenvolvimento sustentavel.
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