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RESUMO

Nosso artigo relata uma experiéncia de regéncia com o uso de jogos digitais como recurso de
ensino. Otima estratégia em aulas remotas, uma vez que jogos estio presentes no cotidiano
dos alunos, ficando mais facil sua inser¢do na sala de aula, bem como se torna mais simples
compreender o assunto que esta sendo abordado. O jogo digital pode ser um grande aliado,
principalmente para trabalhar contetdos que geralmente alunos sentem um pouco mais de
dificuldade. Em nosso periodo de regéncia do PRP da UEPB utilizamos jogos digitais como
metodologia complementar para o ensino dos numeros racionais. Durante todo o processo foi
possivel notar um grande interesse dos alunos, assim como maior interacdo durante a
aplicacdo dos jogos. Esses momentos despertaram grande empolgacdo neles e possivel de
perceber uma absorcdo ainda maior do contetdo abordado. O todo nos proporcionou uma
experiéncia incrivel e nos trouxe um aprendizado que levaremos sempre em nossa bagagem
como futuros professores.

Palavras-chave: Programa Residéncia Pedagogica UEPB; CAPES; Jogos Digitais; NUumeros
Racionais; Ensino Fundamental I1.

SOBRE O PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA
Segundo a agéncia de fomento CAPES (2018):

O Programa de Residéncia Pedagdgica é uma das a¢es que integram
a Politica Nacional de Formagdo de Professores e tem por objetivo
induzir o aperfeicoamento da Formagdo pratica nos cursos de
Licenciatura, promovendo a imersédo do licenciando na escola de
Educacdo Basica, a partir da segunda metade de seu curso (CAPES,
2018-2020).

Durante a formacéo de professores, muitas disciplinas no curso de Licenciatura em
Matematica focam mais na parte teorica. “O PRP da UEPB tem como meta fortalecer, ampliar
e consolidar rela¢do entre Universidade e escolas” (UEPB, 2020), proporcionando uma maior
interacdo entre universidade e escolas do Ensino Basico, trazendo uma relacdo mais proxima

entre futuros professores e alunos, com uma real vivéncia ao ambiente escolar, que acaba
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sendo uma experiéncia Unica aos futuros professores, principalmente neste momento em que
estamos de forma remota.

Fazemos parte do subprojeto do PRP com relacdo a Matematica no Campus de
Campina Grande da UEPB. O PRP é dividido em trés Modulos com duragdo de seis meses
cada. Cada Modulo € dividido em trés Eixos, sendo o primeiro referente a formacdo, o
segundo referente ao planejamento da regéncia e o terceiro referente a execucdo da regéncia.
Nosso Modulo | do subprojeto do PRP, entre outubro 2020 e marco 2021, se deu de forma
totalmente remota. No Eixo 1 tivemos semindrios com educadores matematicos Prof. Dr.
Sergio Lorenzato (sobre formacao docente e profissionalizacdo) e Dr. Méarcio Urel Rodrigues
(sobre a BNCC). No Eixo 2 estudamos e debatemos a obra Historia nas aulas de Matematica:
Fundamentos e sugestdes para professores, de Iran Abreu Mendes e Miguel Chaquiam (2016),
além de contarmos com a presenca remota de Prof. Dr. Iran Abreu Mendes, seminario, no
qual discutimos a referida obra. No mesmo Eixo elaboramos um diagrama metodoldgico
sobre Historia dos NUmeros Naturais. No Eixo 3 executamos nossa regéncia, apresentada em
Soares et al. (2021, in press).

Nosso Modulo 11, entre abril e setembro 2021, também se deu de forma remota. No
Eixo 1 contamos com seminarios do Prof. Dr. Gelson lezzi (matematica elementar), Profa.
Dra. Regina Pavanello (ensino da Geometria), Profa. Dra. Regina Grando (jogos na educacao
matematica) e Profa. Dra. Ana Kaleff (Laboratério de Matematica). No Eixo 2 trabalhamos
no planejamento das atividades para nossa regéncia. O Eixo 3, regéncia, ministramos sobre
nameros racionais com a utilizacdo de jogos digitais, que relatamos neste.

SOBRE NUMEROS RACIONAIS

Quando se fala em ndmeros racionais e na sua aprendizagem, é possivel perceber certo
receio dos alunos. 1sso porque, na maioria das vezes, é exposto apenas na forma de conjunto
numérico, de forma resumida, sem dar significado ao que estdo estudando. Ao se trabalhar
esse tipo de conjunto, vale destacar a importancia de se usar diferentes contextos para que se
possa de fato compreendé-los. Romanatto (1997) afirma que:

O ndmero racional € um assunto considerado importante na
escolaridade béasica de matemética e 0 modo como se apresenta para
os alunos tal tépico tem se revelado na maioria das vezes como um
obstaculo para sua plena compreensdo. Um dos aspectos que pode
justificar tal situacdo é a complexibilidade com que o assunto se
manifesta. O numero racional deve ser entendido como uma teia de
relacBes nas quais nocBes, principios e procedimentos matematicos
distintos sdo construidos ou adquiridos por meio de diferentes
contextos (ROMANATTO, 1997, p. 37).
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De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), ao estudar os nimeros racionais é
fundamental compreender os demais conjuntos numéricos bem como saber como efetuar
calculos com esses nimeros nas suas diferentes representacdes. E importante entender os
significados das diferentes representacfes numéricas e das relagdes entre eles.

SOBRE JOGOS DIGITAIS

Diante do atual contexto educacional, em decorréncia da pandemia, tem sido dificil
para nossos professores manter a atencéo e foco dos alunos nas aulas, bem como tem sido um
desafio maior do que o atual o ensino da Matematica.

Para aqueles que possuem acesso as plataformas remotas e que assistem as aulas por
meio do Google Meet é possivel ter um contato mais direto e tentar manter cada um deles
ligado de alguma forma a escola. Infelizmente, apenas uma minoria tem acesso as aulas e as
Plataformas de ensino remoto.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, 1998 “¢ fundamental superar a
aprendizagem centrada em procedimentos mecéanicos” (PCN, 1998 p. 59). Neste sentido,
professores e escolas recorrem a cada dia a novas metodologias de ensino para manter um
contato maior com os alunos e tentar um melhor aproveitamento do ensino para que seja
possivel minimizar os impactos causados pela pandemia do COVID-19 e a evaséao escolar.
Existem alguns recursos que podem auxiliar o professor neste processo de ensino. Recursos
didaticos podem ser usados a todo o momento para aproximar professores e alunos e da
possibilidade de o professor interagir com o aluno de forma mais dindmica:

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,
computadores e outros materiais tém um papel importante no processo
de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a
situacdes que levem ao exercicio da analise e da reflexdo, em Gltima
instancia, a base para a formalizagdo matematica (BRASIL, 1998, p.
20).

Uma metodologia que vem sendo bastante utilizada e recomendada nas aulas remotas
e que parece ser promissora para aprendizagem dos conteudos € o jogo digital. Segundo
Grando (2020, p. 47), “os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na

elaboracdo de estratégias de resolugao e busca de solu¢des”. Ainda segundo Grando (2000):

A insercdo do jogo no contexto de ensino de Matematica representa
uma atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador
pela prépria acdo do jogo, e mais, envolve a competi¢do e o desafio
gue motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades
de superagdo de tais limites, na busca da vitoria, adquirindo confianca
e coragem para se arriscar (GRANDO, 2000 p. 32).
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Uma das maiores preocupacOes foi em como inserir este recurso nas aulas de modo
que realmente desse significado ao ensino, pois como aponta Lorenzato (2010, p. 93), “o
fundamento é privilegiar a compreensédo evidenciando o significado”.

O uso de jogos digitais como forma de complementar o ensino da Matematica
possibilita uma maior compreensdo ao aluno do assunto ao qual o professor deseja abordar em
aula. Porém, vale ressaltar que ndo é qualquer jogo digital que se encaixa no contexto escolar.
Para tal, é preciso planejamento para que 0 jogo possa trazer contribuicfes significativas ao
aprendizado. Sobre isso, Melo e Silva (2011, p. 5) afirmam que “Os jogos ¢ os materiais
pedagdgicos exercem uma influéncia benéfica e positiva sobre os alunos durante a construgdo
de conceitos em matematica, mas demandam uma organizacao e planejamento anteriores, a
luz da intencdo didatica do professor”. O jogo digital, se bem utilizado e preparado para a
aula, € um 6timo recurso didatico para o ensino e a aprendizagem, principalmente em
Matematica, que traz consigo o grande estigma de ser uma das disciplinas mais dificeis de
compreender e de ensinar. Como jogos digitais hoje fazem parte do dia a dia das pessoas fica
mais facil sua insercdo em sala de aula. Segundo Silva e Batista (2015, p. 8), “O intuito €
trazer a matematica para a realidade do aluno, uma vez que os nativos digitais apresentam
grande destreza no manuseio de midias diversas, fazendo da matematica e dos jogos digitais
fortes aliados no ensino de matematica”.

Hoje em dia é possivel encontrar diversas plataformas de jogos digitais que podem ser
usadas como recursos didaticos, como é o caso da plataforma Wordwall, plataforma online
que tem uma variedade de minijogos que poderdo ser usados pelos professores para fazer
revisio de contetdo, assimilar conceitos, melhorar o vocabulario, entre outros. E possivel,
ainda, criar atividades personalizadas em forma de games.

A plataforma é excelente para atividades em sala de aula ou extraclasse, pois tem o
recurso de compartilhamento da atividade com os alunos. E possivel acompanhar os
resultados da atividade, verificando quais alunos participaram e como foram 0s seus
rendimentos. A plataforma estd disponivel na internet no site wordwall.net e pode ser
utilizada com a conta do google na versdo gratuita ou paga.

Durante o0 Eixo 2 planejamos a regéncia sobre ensino de nimeros racionais com 0 Uso
de jogos digitais, relatado a seguir.

EXPERIENCIA DE REGENCIA

A regéncia, entre 04 de agosto e 23 de setembro 2021, se deu na Escola Municipal de

Ensino Fundamental EMEF Irmdo Damido Clemente, na cidade de Lagoa Seca, estado da

Paraiba, com a professora preceptora Ms. Danielly Barbosa de Sousa. Foram ministradas
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aulas em 4 turmas diferentes (2 sextos anos e 2 sétimos anos). Em todas as aulas ministradas
usamos recursos tecnologicos para auxiliar na compreensdo de ndmeros racionais pelos
alunos. Todas as aulas foram ministradas com o uso de jogos que envolviam o conteudo
trabalhado, plataformas e aplicativos de apoio, lousa interativa do Google Jamboard, videos
para complementar o contetdo, entre outros.

O relato de experiéncia de regéncia em questao envolve se deu em 03 de mar¢o 2021
para as duas turmas do sétimo ano (7° ano A e 7° ano B), com a participacdo de 7 residentes,
a preceptora e 7 alunos.

Iniciamos a primeira aula sobre comparagdo de numeros racionais. Preparamos um
slide por meio do Google Jamboard (6timo recurso tecnoldgico para interacdo com alunos
durante a aula nesse periodo remoto via lousa interativa que da a aparéncia de estar
escrevendo em um quadro, além de ser possivel fazer edicdo e rabiscar no momento da aula).
Seguimos com a explicacdo colocando alguns exemplos e perguntando aos alunos qual era
maior ou menor e eles iam respondendo enquanto escreviamos na lousa do Jamboard.
Enquanto explicavamos, pudemos perceber que alguns alunos ainda tinham duvidas quanto a
posicdo dos numeros e principalmente quando envolvia sinal negativo, mas fomos tirando
essas davidas durante a explicacdo e demonstrando na reta numerada:

Figura 1: Reta usada para fazer comparacao de alguns numeros racionais

Comparagao de Numeros Racionais

Comparar 2 numeros significa dizer se o primeiro
E MAIOR QUE (>), MENOR QUE (<) ou E IGUAL (=)
ao segundo numero.

2,5 < ~04 . T‘@ i 3 -0
, S eai® Q7 .

O H M B O m 9 5> M B 24°C Punc deciva A~ O

Fonte: Arquivo pessoal

Concluida a explicacdo, perguntamos aos alunos se ainda tinham duvidas sobre o que
foi estudado e responderam que tinham compreendido. Insistimos um pouco mais, pois uns
dois ou trés alunos dificilmente interagiam, sendo um pouco mais dificil saber se realmente
estavam entendendo. Diante do silencio desses alunos, demos inicio a aplicacdo de um jogo
no estilo quiz que havia sido elaborado por nés por meio da plataforma Wordwall. O quiz era

composto por algumas perguntas sobre o conteddo, no qual foi revisado tudo que tinhamos

L
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visto até aquele momento sobre nimeros racionais, ndo sO nesta aula, mas também em

anteriores:

Figura 2: Questdo do quiz aplicado aos alunos

& Regéncia lm3o Damido - Googlh X O Meet yom-fbes-wit ®x + o - o x

Mensagens na chamada

CLAUDIA DANIELE DA SIL.
G
Mais 10 pessoas
&
&>
=/
Vocé -

15:56 | yom-fbes-wfb 3 el

@ O ] B Em@E 3 S o a9

Fonte: Arquivo pessoal

A aplicacédo do jogo foi um pouco mais demorada do previsto, pois os alunos ainda
tinham muitas davidas em relacdo a alguns conteudos, principalmente sobre fracGes.
Decorrente disso, sempre que eles erravam alguma resposta, perguntdvamos como chegaram
aquele resultado, ou porque achavam que aquela seria a resposta, para poder identificar onde
estava a davida e poder explicar melhor. Apés a resposta deles, foi feita uma pausa no jogo

para irmos até a lousa do Google Jamboard e tentar sanar quaisquer duvidas que tivessem:
Figura 3: Tirando davidas durante o jogo sobre comparacao de fracoes
& Fegéncia lrm3o Damido - G- X 8 Meet yom-Res-wib ®x + o - -] x

€ 5> C & meetgoogle.com/yom-foes-wi - @

CLAUDIA DANI..

™
U

CLAUDIA DANL
L
Oy

MONALLY KELL..

"‘"\

Mais 3 pessoas
Maria Jamily Sa...
-

16:02 | yom-fbes-wfb D o @ ®

= O CHL N NG

Fonte: Arquivo pessoal

No momento da aula mostrado acima, usado para tirar davidas sobre uma das questfes
do quiz, foi possivel notar boa interagdo dos alunos que fizeram observag¢fes quanto as duas

fracbes. Um dos alunos falou que por meio do desenho foi mais facil visualizar a

L
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representacdo delas. Outro ponto notavel foi a empolgagdo deles em relacdo ao jogo e a
satisfacdo quando acertavam a resposta.

Apbs a aplicacdo do jogo, iniciamos 0 assunto sobre operacdes com numeros
racionais. Foram abordadas apenas as operagdes de adi¢do e subtracdo. De inicio, explicamos
para eles que o principio era 0 mesmo da adi¢éo e subtracdo que ja conheciamos, porém agora
usariamos 0s numeros racionais. Gracas a isto, precisariamos estar atentos a algumas
regrinhas que seriam mostradas no decorrer da aula. Demos continuidade explicando o passo
a passo de como efetuar adicdo e subtracdo de fragcbes com denominadores iguais e em
seguida resolvemos alguns exemplos junto com os alunos, efetuando os célculos na lousa do
Jamboard:

Figura 4 Frac6es com denominadores iguais

& Pegéncia lmio Damido - Goog': X (8

(™ CLAUDIA DANIELE DA SILVA SOARES esta aprosentando

’.r‘(‘
\

CLAUDIA DANIELE DA SIL...

DANIELLY BARBOSA DE SOUSA
Adigao e Subtragao de Nimeros Racionais

No caso das fragdes, temos dois casos: Fragbes com denominadores
iquals ou fragdes com denaminadores diferentes. DANIELLY BARBOSA DES..

Se 0s denominadores da fragao sao iguais, somamos os numeradores
e os " :
exe 1 3 -

Mais 10 pessoas

=)
Vocé e

1618 | yom-fbes-wib D o =3 : &
® O BmEm@ 3 e o W

Fonte: Arquivo pessoal

Durante a resolucdo dos exemplos tivemos ajuda dos alunos que iam falando como
fazer e nds apenas escrevendo na lousa. Logo ap6s, explicamos o passo a passo de como
efetuar adicdo e subtracdo de fragdes com denominadores diferentes. Mais uma vez
demonstremos por meio de exemplos, que foram resolvidos com os alunos:

Figura 5: Fragdes com denominadores diferentes

x |t howm o maane % | (B jooes dgtan s % | ) ogm dgan . X geesigtan; % | @ CC201510650 % | [ Joges Dighant % m x R e - o6 x

o @ . ) 2 s o @ vt W [ tisa de leeura

<3 o =3 e
= Pro——

Adicao e Subtragcdo de Numeros Racionais

Caso os denominadores sejam diferentes, devemos tirar o mmc entre eles e
realizar a proporcionalidade entre as frages. Essa proporcionalidade é feita
dividindo o novo denominador (surgido do mmc) pelo antigo denominador, e
multiplicando o resultado pelo numerador correspondente. ’M:/

&

ej o: fl
@7\5/+i"i: Ig + 6 :@ /\t
i T

oma@s
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Fonte: Arquivo pessoal

Durante a demonstracdo, os alunos se mostraram participativos, ajudando na resolucédo
dos exemplos. Alguns fizeram perguntas quando sentiram ddvidas. Ao final, perguntamos se
ainda restavam duavidas e diante da negativa dos alunos encerramos a parte de fracdes e
iniciamos a introducdo de adi¢do e subtracdo com numeros decimais, mostrando 0 passo a
passo para efetuar esse tipo de operacdo. Em seguida, resolvemos alguns exemplos com a
ajuda dos alunos. Foram resolvidos ao todo seis exemplos envolvendo adicdo e subtracdo de
nameros decimais.

Depois de resolver os exemplos, explicamos ainda que existe um caso especial que
envolve uma mistura de numeros em forma de fragdo e nimeros decimais ao mesmo tempo.
Para efetuar o célculo primeiro é preciso transformar o decimal em fracdo ou a fracdo em
decimal, finalizando assim o contetdo preparado para aula. Foram resolvidos dois problemas
para verificar o aprendizado dos alunos, ambos com a colaboragéo deles por meio da lousa do
Jamboard:

Figura 6: Resolucdo de Problema envolvendo adi¢do de Fragoes

®

Jnennyter Siva

Alguns problemas

OAna esta lendo um livro. Em um dia ela leu ! do livro e no J ,
dia seguinte leu 1. do livro. 4 S —
6

Qual foi a quantidade do livro que ela leu, em fragao? %
rt 6,4(2 3. \ ™
{ \ : ) 3,22 s ) v 'w
: ] I, i | it

)
Y
‘\

CLAUDIA DAMIEL..

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 7: Resolucdo de Problema envolvendo subtracdo de NUmeros decimais

DANIELLY BAR..

® (

OO0 saldo da conta bancaria de André era de RS 950,00. Ele emitiu Jhennyfer Sitva CLAUDIA DAN. Aoox sandrost.
um cheque de 523,30 que ja foi descontado. Qual é o saldo
atual de André?

T

A;' Y \)

RENATA GLEIC... MONALLY KELL. SIDNEY VITORI..

Y

\

CLAUDIA DANL.

®
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Fonte: Arquivo pessoal

Encerramos a aula apresentando uma atividade em forma de jogo, também elaborada
por nos via plataforma Wordwall. O jogo, chamado combinacéo, foi apresentado aos alunos
antes de serem liberados. Consistia em combinar o calculo a sua resposta:

Figura 8: Jogo da combinagéo

"~ ™ B e @ S de ' i & ° " a8 swcunbo. ] Les do wrs

(-0,45) + 35,48 3/10-1,3 494,5+31232) (-7,9)+8,96
-7/4-2/3 -2+ (-1,2) 1+0,4545... : =

1,4545... B2 35,03
-29/12 3,385 1,06
9/10 -1

806,82 2/7

Enviar Respostas X

Fonte: Arquivo pessoal

Informamos aos alunos que seria enviada uma atividade na Plataforma do Google
Classroom a ser corrigida na aula seguinte. Informamos ainda que na atividade havia o link de
um video sobre adi¢do e subtracdo para consulta, assim como os dois links dos jogos vistos na
aula, aqui relatada.

SOBRE QUESTIONARIO APLICADO
Ao final do periodo de regéncia, a preceptora e 0s residentes elaboraram um
questionario de 5 questdes sobre recursos digitais, em especial sobre jogos digitais para o

ensino da Matematica. O questionario foi enviado aos alunos. As questdes foram as seguintes:

(1) Em algum momento de sua vida vocé j& havia tido aulas de Matematica em que foram utilizados
recursos digitais, como videos, aplicativos e jogos? () sim () nédo

(2) Em nossas aulas, ao fim de cada contetido, nés sempre trabalhamos com jogos digitais, certo? Em sua
opinido, é possivel aprender com os jogos digitais? Se sim, o0 que vocé aprendeu?

(3) De 0 a 10, qual a nota de satisfacdo que voceé atribui a sua aprendizagem e assimila¢do de contetdos
com o auxilio de jogos digitais ao final das aulas remotas de Matematica?

(4) Diante das aulas e jogos apresentados, vocés acham que os recursos utilizados influenciaram no seu
processo de ensino e aprendizagem da Matematica: () influenciou () influenciou muito ()
influenciou pouco () nédo influenciou

(5) Dentre os recursos digitais apresentados nas aulas de Matematica, como videos, aplicativos e jogos,
qual/quais deles chamou mais a sua aten¢ao?

Cinco dos alunos responderam ao questionario, todos do 7° ano A.
Na questdo 1, quando perguntamos se ja haviam tido aulas de Matematica em que foram

utilizados recursos e jogos digitais, apenas uma aluna respondeu afirmativamente. O que nos

leva a perceber o quanto jogos ainda sdo poucos explorados no ensino, pois “0 jogo, como
p

L
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instrumento de ensino-aprendizagem da Matematica, tem sido visto, por grande parte dos
educadores, em uma visao reducionista de suas possibilidades” (GRANDO, 2020, p.16).

Na questdo 2 as respostas foram satisfatorias, pois todos os alunos responderam que
aprenderam algo com o jogo. Dois deles ainda complementaram afirmando que aprenderam
de forma divertida. Ainda de acordo com as respostas, todos eles lembraram de assuntos
especificos vistos durante as aulas, o que nos confirma que houve realmente aprendizado.

Na questdo 3 apenas um deles deu nota 9, os demais atribuiram nota 10 ao aprendizado
e assimilacdo de conteddos por meio de jogos. Esta satisfacdo dos alunos nos proporciona
também satisfacdo pessoal enquanto futuros educadores por perceber que a estratégia adotada
para regéncia surtiu efeito.

Na questdo 4 todos os alunos responderam que os recursos utilizados influenciaram
muito no processo de ensino e aprendizagem. Isto nos leva a entender a importancia de se
utilizar recursos diferenciados durante as aulas para dinamizar o ensino, trazendo uma
aprendizagem significativa aos alunos. Este fato pode ser observado inclusive durante as
aulas, quando o aluno conseguia sanar todas suas duvidas apos a aplicacdo dos jogos.

Por fim, na questdo 5 podemos confirmar o quanto foi satisfatorio aos alunos estudar
Matematica com uso de jogos. Questionados sobre qual o recurso que mais chamou a atencao,

a maioria respondeu que foram os jogos:

Aluno A: Os jogos, além de vocé brincar, vocé aprende.
Aluno B: Jogos, eles além de ser divertido, eu aprendi muito.

Dessa forma, podemos afirmar que a utilizacdo dos jogos digitais durante as aulas
trouxe grande contribuicdo para o aprendizado de todos os alunos e influenciou na
compreensdo dos assuntos trabalhados, facilitando o processo de ensino e da aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

Nossa experiéncia de regéncia teve o intuito de mostrar a importancia da insercao de
jogos digitais como recurso didatico para o ensino da Matematica.

Os jogos digitais, se devidamente utilizados, sdo um recurso valioso para 0 ensino e
aprendizagem da Matematica, pode ser utilizado como metodologia com a intencdo de
facilitar a compreensdo dos alunos, além de incentivar e estimular o pensamento e o
raciocinio. Além disso, proporciona uma relacdo mais proxima entre alunos e professores e
entre alunos, forcando-os a interagir de forma mais direta durante as aulas.

Diante disso, nossa experiéncia mostrou que este recurso é uma excelente alternativa

para fugir um pouco do método tradicional de aulas expositivas, dinamizando o ensino e
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proporcionando momentos de maior envolvimento dos alunos, tornando-os participantes da
construcdo de seus proprios conhecimentos.
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