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RESUMO

Nos ultimos anos, observamos uma grande expansdo dos dispositivos tecnoldgicos para
melhorar e facilitar a assimilagdo do processo de ensino e aprendizagem na escola. Este artigo
objetiva, o uso de recurso tecnoldgico para ajudar no ensino de matematica, mais propriamente
da geometria espacial por meio de aplicativo de Realidade Aumentada (RA), que ¢ a
sobreposi¢do de objetos tridimensionais, onde se utiliza do ambiente virtual através das
ferramentas computacionais em que se insere o objeto digital e se sobrepdem as imagens reais,
possibilitando assim a interagdo. Esse recurso vem se proliferando e tornando possivel a
aprendizagem significativa nas salas de aula. Elencamos quatro aplicativos com potencial
apoio ao estudo, que fundamentam e possibilitam a compreensdo da proposta e enfatizamos a
importancia desse dispositivo como facilitador nas dificuldades dos alunos no estudo de
geometria espacial.
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ABSTRACT

In recent years, we have observed a great expansion of technological devices to improve and
facilitate the assimilation of the teaching and learning process at school. of Augmented Reality
(AR) application, which is the superposition of three-dimensional objects, which uses the
virtual environment through computational tools in which the digital object is inserted and the
real images are superimposed, thus enabling interaction. This feature is proliferating and
making meaningful learning in classrooms possible. We list four applications with potential to
support the study, which support and enable the understanding of the proposal, and we
emphasize the importance of this device as a facilitator in the students' difficulties in the study
of spatial geometry.

KEYWORDS: Technology, Augmented Reality, Spatial Geometry

1 INTRODUCAO

Com a evolugdo das Tecnologias de Informac¢ao e Comunicagdo, tem-se percebido
as mudangas, progressao e contextos das diversas maneiras de ensino. O uso das tecnologias
vem possibilitando aprendizados com interacdes e mais significados. Diante das novas
tecnologias a realidade aumentada vem se destacando no ambito educacional mediando junto
com as plataformas educacionais o ensino e aprendizagem dos estudantes.

Utilizando as tecnologias como recursos pedagogicos, Garutti e Ferreira (2015)
mostram que auxilia tanto os estudantes como aos professores, pensando em uma nova
perspectiva de aprendizagem dos contetidos curriculares. Entretanto, esses recursos precisam
ser utilizados de forma criativa e critica, propiciando o processo educativo mais perto da
realidade dos educandos, tornando a pratica pedagdgica mais dindmica, rica e
contextualizada.

Diante a tantos recursos tecnologicos disponiveis, destacamos a Realidade
Aumentada (RA) e alguns aplicativos para auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem
da Matematica, especificamente, nos conteudos de geometria espacial.

Observamos, que os alunos de hoje possuem um perfil diferente, onde desde
pequenos sdo introduzidos a um contexto digital e que as tecnologias computacionais estao
cada vez mais inseridas em sua rotina de vida, tornando-os assim, em “seres digitalizados”,
levando escolas e professores a lancarem-se em busca de ferramentas que despertem e
acompanhem essa evolugdo. Surge entdo, a preocupagdo em mediar os conteudos

curriculares de forma adequada, criativa, inovadora e que tenha significado para o aprendiz,
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haja vista que se faz necessario e sensato usufruir de todo esse arsenal tecnologico e seus
beneficios disponiveis. Portanto, € necessario repensar as praticas pedagogicas para poder re-
significar de forma que una as tecnologias aos conteudos didaticos.

Compreende-se que, a escola e professor, precisam andar lado a lado, para que
aconteca essa estruturacdo e um olhar evoluido que acompanhe ¢ usufrua de toda essa
poténcia tecnologica disponivel como recurso a ser explorado. A utilizagcdo de dispositivos
moveis como por exemplo, tablets e smartphones, tornard a aula de geometria espacial mais
eficaz e atraente aos alunos. Certamente, a RA torna-se uma aliada e de grande valor para
aqueles alunos que apresentam dificuldades em visualizar figuras tridimensionais que sao
abordadas nos livros didaticos através de exercicios que se tornam abstratos e complexos.
Essas dificuldades podem criar barreiras impedindo que o aluno construa significado para os
conceitos, propriedades e demonstragdes geométricas.

Conforme Grillo (2014), é possivel que as aulas tradicionais, expositivas e
dialogadas que tem como recurso o giz, a lousa e o livro didatico ndo sejam o suficiente para
proporcionar ao aluno a compreensao necessaria do conhecimento geométrico, precisando
assim, de auxilio dos recursos tecnoldgicos.

Para Zorzal e Kirner (2005), a realidade aumentada por ser utilizada de inumeras
maneiras, sempre levando o aluno a estimulos, onde ele possa visualizar, explorar e conhecer
os conteudos curriculares ministrados pelo professor de sala de aula com auxilio de
elementos virtuais ao contexto real, tornando assim a aula interativa e dindmica.

Para Tori e Hounsell (2018), a realidade aumentada leva o ambiente virtual ao
espaco fisico do usuério, onde ndo ha necessidade de treinamentos e que seja feita de
maneira natural com dispositivos simples.

A Realidade aumentada (RA), ¢ uma tecnologia que vem se destacando e que tem
oferecido contribui¢des para o uso em varias areas do conhecimento humano. A crescente
evolucdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs), vem promovendo a
consolidagdo de varias tecnologias, dentre elas a RA. Tendo em vista esse crescimento, a RA
¢ uma area de estudo e aplicacdo tecnoldgica em franca expansdo, tanto do ponto de vista
académico quanto comercial, tornando assim uma perspectiva para o futuro.

Pesquisas da area de Educagdo Matematica indicam uma grande preocupagdo no
modo que os alunos demonstram seu pensamento geométrico, € perceptivel as dificuldades e

barreiras que eles encontram na assimilacdo e compreensao bi e tridimensionais devido as
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lacunas deixadas ou formas que foram ensinados. Com base nesse pressuposto, compreende-
se a necessidade da insercao das tecnologias nos conteudos propostos e em especial nas aulas
de matematica e geometria.

Tendo em vista que, essa tecnologia desperta interesse nos alunos de forma
concreta, onde os mesmos vivenciam experiéncias que misturam realidade com o virtual,
tornou-se um propoésito dos professores transformar suas aulas em praticas interativas de
maneira atrativa e que desperte nos alunos essa curiosidade pela descoberta, proporcionando
uma aprendizagem com significado.

Para Moreira (2011), com base na Teoria da Aprendizagem Significativa, no
desenvolvimento educacional o aprendiz deve ter intencionalidade para aprender
significativamente e o material de ensino deve ser potencialmente significativo e sé se
aprende significativamente a partir do que ja se sabe.

Assim, o presente artigo procura abrir um caminho metodolégico de ensino
aprendizagem de Geometria Espacial por mediagdo tecnologica da Realidade Aumentada.
Para isso trazemos informagdes de pesquisa qualitativa sobre utilizagdo de aplicativos em
dispositivo celular ou tablet realizado no repositério da Google Play que utilizam o recurso
da RA, levando-se em consideracao que a experiéncia pode auxiliar o professor na mediac¢ao
do conteudo oportunizando aos alunos uma compreensdo contextualizada, criativa e
inovadora, por meio de praticas dindmicas que as ferramentas tecnologicas levam para o

ambiente educacional.

TECNOLOGIA PARA ENSINO E APRENDIZAGEM DE GEOMETRIA
ESPACIAL

Podemos considerar a tecnologia como requisito contemporaneo a qualidade do
ensino e o sistema educacional precisa oferecer condi¢des de acesso e interagdo aos alunos
por meio das tecnologias. A utilizagdo e a acessibilidade de informacdo na WEB tém
mostrado que ¢ possivel desenvolver nos estudantes competéncias como a busca ativa de
informagdo e conhecimentos que ele possa problematizar, analisar, refletir e discutir
(GARUTTI; FERREIRA, 2015).

A educagdo vem passando por movimentos de mudancas e desenvolvimento por

conta da evolugdo tecnologica, trazendo a necessidade em repensar a pratica pedagdgica com
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mudangas em seus espagos, tempos ¢ modos de trabalhar, conforme apresenta Libaneo

(2009, p. 12):

[...] um professor capaz de ajustar sua didatica as novas realidades da sociedade, do
conhecimento, do aluno, dos diversos universos culturais, dos meios de
comunicagdo. O novo professor precisaria, no minimo, de uma cultura geral mais
ampliada, capacidade de aprender a aprender, competéncia para saber agir na sala de
aula, habilidades comunicativas, dominio da linguagem informacional, saber usar os
meios de comunicagdo e articular as aulas com as midias e multimidias.

Trazer as TICs para processo pedagogico pode propiciar oportunidades e
interagdes no processo de descobertas e aprendizagens. A utilizacdo da tecnologia como
mediacao pedagdgica pode auxiliar nos processos de aprendizagem em geometria espacial.

Garutti e Ferreira (2015) apontam que tempos atrds o conhecimento estava, em
maior énfase, dentro da sala de aula, e nos dias atuais ha muito conhecimento fora da sala de
aula. Cada vez mais o papel do educador ¢ mediar o aprendizado ¢ ndo somente transmiti-lo.

O uso dos recursos tecnologicos com ferramentas mostra-se como apoio pelos
quais os conteudos digitais, softwares e aplicativos se estabelecem como objetos de auxilio

das aprendizagens em varios formatos tais como a RA, assim:

[...] o uso desta tecnologia ndo como “maquina de ensinar”, mas, como uma nova
midia educacional: o computador passa a ser uma ferramenta educacional, uma
ferramenta de complementacdo, de aperfeicoamento e de possivel mudanga na
qualidade de ensino (VALENTE, 1998, p. 06).

Pesquisas realizadas pelo TIC Kids online, que tem por objetivo através do
levantamento de dados investigar o comportamento de criangas ¢ adolescentes de 09 a 17
anos no uso da internet, apontam que diferentes dispositivos ja estdo incorporados as praticas
diarias dos entrevistados. A figura 1 nos mostra os diferentes dispositivos utilizados no

acesso a internet.

Figura 1. Dispositivo para uso da internet
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DISPOSITIVO PARA USO DA INTERNET, POR CLASSE
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Fonte: TIC Kids Online Brasil (2019)

Perceber e incorporar essas informacdes, relacionadas as praticas de criangas e
adolescentes, trazendo para a realidade da sala de aula pode potencializar e estimular o
processo da aprendizagem, uma vez que aproxima-se do contexto real da vida do aluno.
Desta forma desenvolver habilidades ligadas ao pensamento geométrico com o auxilio
software possibilita o engajamento do aluno configurando seu protagonismo no aprendizado.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), precisamente na competéncia 5
especifica de Matematica, ampara a inser¢do de praticas pedagdgicas em sala de aula.
Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas de conhecimento,
validando estratégias e resultados (BNCC, 2018, p. 267).

Dessa forma trazer o recurso da Realidade Aumentada para fomentar o aprendizado da
Geometria Espacial através de dispositivo tecnologico surge como mais uma possibilidade
didatica a ser experimentada para a compreensdao de um conteido, muitas vezes, abstrato e

complexo para uma parte dos nossos alunos.

CONCEITO DE REALIDADE AUMENTADA

Por intermédio do avango das tecnologias e a procura por inovacdes das maquinas
que auxiliam no nosso cotidiano, como também das inovagdes de sistemas que nos permitem
aumentar a realidade em que vivemos.

Ja tem algum tempo que aumentar a realidade vem sendo tentado como o uso de
espelhos, lentes e iluminacdo devidamente posicionados para refletir imagens de objetos e

pessoas ausentes usados desde o século XVII. Porém, a RA usa objetos gerados por
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computador e nao filmes ou fotografias de objetos. Em 1968 Ivan Sutherland junto com Bob
Sproull, em Harvard, fizeram o primeiro protdtipo de dispositivo que permitia juntar
imagens 3D geradas em computador sobre imagens reais. O sistema ja combinava o monitor
(display), monitoramento e geragdo de imagens por computador que caracterizam uma
execugdo de RA (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2018).

Tori, Hounsell e Kirner (2018), citam que depois que surgiu a RA, Tom Furness
iniciou pesquisas do Super-Cockpit para a For¢a Aérea dos EUA que tinha por objetivo
investigar novas formas de apresentar para o piloto as inumeras, detalhadas e variadas
informagdes de voo sem sobrecarrega-lo. A pesquisa evoluiu até chegar no capacete de RA
que os pilotos do helicoptero Apache usam atualmente.

Apesar das pesquisas em RA ja estarem em andamento, o primeiro artigo cientifico
que usou o termo “Realidade Aumentada” no contexto tecnoldgico, foram Tom Caudell e
Tom Mizell (1992), artigo esse focado no setor industrial, ficou atribuido a Tom Caudell a
criacdo do termo RA (LING, 2017). Diante disso, Tori, Hounsell e Kirner (2018) apontam
que as pesquisas voltadas para as tecnologias (visualizagdo, monitoramento, interagdo) como
aplicagdes comegaram a aparecer e se consolidar. Surgindo o primeiro sistema funcional de
RA, “Virtual Fixtures”, desenvolvido por Louis Rosenberg. Esses foram os marcos
tecnologicos significativos da criacdo da RA: o uso do conceito por volta de 1968 e sua
efetiva aparicdo em 1992, e com o passar do tempo a RA comegou a tomar as ruas.

Para Kirner e Tori (2006), a tecnologia da realidade aumentada se estabelece de
técnicas computacionais que a partir de um dispositivo tecnoldgico, geram, posicionam e
mostram objetos virtuais integrados a um cenario real. Com isso, o usudrio mantém o senso
de presen¢a no mundo real, este mecanismo enfatiza a qualidade das imagens e a interagdo
do usuario com esses objetos em tempo real. O tipo de interacdo mais comum em Realidade
Aumentada é aquela em que o usuario se move livremente em torno do objeto, visualizando-
o sob diferentes pontos de vista.

Segundo Azuma (2001), a realidade aumentada serve para complementar por meio
dos computadores o mundo real com componentes virtuais, fazendo objetos fisicos reais e
objetos virtuais simultaneamente no mesmo espaco do mundo real. O autor cita que o
sistema de realidade aumentada deve ter trés propriedades: combinar objetos reais e virtuais
no ambiente real; ser interativo em tempo real e alinhar objetos reais e virtuais uns com os

outros, colocando-os no mesmo plano.
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A RA, enriquece o ambiente fisico com objetos sintetizados computacionalmente,
permitindo a coexisténcia de objetos reais e virtuais, mantendo referéncias para o entorno
real, transportando elementos virtuais para o espaco do usudrio. O objetivo ¢ que o usudrio
consiga interagir com o mundo e os componentes virtuais, de maneira natural e intuitiva,
sem necessidade de treinamento ou adaptagdo. Esta interagdo pode ser feita de maneira direta
com a m3o ou com o corpo do usudrio ou indireta auxiliada por algum dispositivo de
interacdo (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2018).

A grande interatividade proporcionada pela realidade aumentada ocasiona
desenvolvimento e avancos do aprendizado, permitindo e auxiliando no engajamento dos
estudantes, principalmente quando envolvidos na criagdo de seus proprios projetos utilizando
RA. Pensando em exploracdes e interacdes o RA possibilita experiéncias dentro e fora da
sala de aula, estimulando os alunos a interagirem e explorarem os ambientes, aprendendo a
trabalhar em colaboracdo na resolugdo de seus problemas (BILLINGHURST; DUENSER,
2012).

Talvez de uma maneira geral, partindo das defini¢des dos autores aqui citados,
podemos definir RA por usar ambiente virtual através do uso das ferramentas
computacionais onde os objetos digitais se sobrepdoem as imagens ditas reais, permitindo
assim, interagao.

Para ter a criagdo de um ambiente em Realidade Aumentada necessitamos de
hardware para captura de informagdes por meio de um marcador fiducial, software para
geracdo de elementos 3D em tempo real e hardware para representar estes elementos no
ambiente onde sao inseridos (KIRNER et.al., 2004).

Souza et.al. (2016) demonstra por meio de imagens o funcionamento da Realidade

Aumentada (fig. 1), e relata que:

A formacdo do objeto se inicia quando o programa computacional processa a
imagem capturada do marcador por uma camera, que identifica a sua orientacdo e o
seu posicionamento ¢ faz a tradugdo da simbologia (cddigo) representada no
marcador, ¢ o transforma em uma proje¢do virtual com base neste posicionamento.
Para que a imagem se torne visivel, antes ela precisa ser criada em programas de
modelagens 3D, em seguida, armazenada e vinculada ao marcador em uso no
programa de RA. Com isso, a imagem capturada do marcador delimita o plano sobre
o qual a acdo da RA desenvolve o objeto 3D, combinando a cena atual com a
imagem computadorizada em perspectiva real (p. 795).

Figura 2. Sistemas de RA constituido por: (A) marcador; e (B) hardware e software
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Fonte: Souza et al (2016)

4 APLICATIVOS - REALIDADE AUMENTADA

A metodologia utilizada para a escolha dos aplicativos que usam a Realidade
Aumentada como recurso de aprendizagem para a Geometria Espacial consistiu em uma
pesquisa no Google Play (Play Store) considerando a nota média dada pelos usuarios (maior
ou igual a 4 e inferior 5) e a andlise dos comentéarios positivos realizados sobre o
funcionamento e praticidade do aplicativo. Com base nos critérios estabelecidos chegamos a

escolha de 4 (quatro) aplicativos com potencial para apoio ao estudo do contetido abordado.

Geometria RA (GeometriAR) - Geometry AR

Aplicativo com o objetivo de explorar os conteudos de

geometria espacial auxiliando o aluno na compreensao dos assuntos a

serem desenvolvidos no processo da aprendizagem. As imagens em

Fonte: Apps google Play

3D sdo animadas e projetadas sobre marcadores que sdo
disponibilizados através do link de ajuda dentro do aplicativo. Para ter a construcdo da
imagem ¢ necessario a instalagdo do aplicativo em dispositivo com tecnologia compativel ao
Android 4.2 ou superior.

O aplicativo Geometria RA possui 17 MB, ¢ encontrado na versdo gratuita (com
anuncios) ¢ na versdo PRO no Google Play (Play Store), estd disponivel nos idiomas
Portugués, Inglés e Espanhol e atualmente conta com mais de 5.000 instalacdes.

Na versdo gratuita ¢ possivel estudar Prisma Triangular, Prisma Quadrangular
(Cubo e Paralelepipedo), Piramide Triangular (Tetraedro), Piramide Quadrangular, Cilindro,

Cone e Esfera. Ja na versao PRO o aplicativo ndo exibe anuncios e contém dois sélidos a
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mais (Prisma Pentagonal e Piramide Pentagonal) com valor de R$ 5,99.

Figura 3. Animacao através da utilizacio da Geometria RA

Fonte: Apps google Play
https://youtu.be/FepANQOSSNS (Pierre, 2020)

Solidos RA - Realidade Aumentada

O Solidos RA ¢ um aplicativo que permite o trabalho
fazendo uso da Realidade Aumentada para o estudo de Poligonos ¢

Solidos Geométricos. Sua leitura e projecdo se da a partir de

marcadores, QR codes, identificados pela utilizacio de um
smartphone.
O aplicativo Sélido RA esta dividido em quatro modulos:
Visualizagdo, Planificacdo, Criacdo, Modelagem e Geoplano. De
maneira geral o aplicativo permite ao usuario usar a criatividade na construgao dos poligonos
e dos solidos geométricos realizando mudancas de posicdo nos marcadores, QR codes,
descobrindo experimentando novas formas geométricas como Prismas, Piramides, Tronco de
Piramides, Circunferéncia, Cilindro, Cone e Tronco de Cone.
O aplicativo Solido RA, voltado para a Educacao, possui 70 MB, ¢ encontrado na
versdo gratuita no Google Play (Play Store), estd disponivel nos idiomas Portugués, Inglés e
Espanhol, para sua instalacio ¢ necessario dispositivo tecnologico compativel com o
Android 4.4 ou superiores e atualmente conta com mais de 500 instalagdes.
O material de apoio com os marcadores (QR codes) pode ser baixado na tela de
informagdes do aplicativo no proprio link disponivel no final da descri¢do na pagina do

Google Play (Solido RA).

115


https://youtu.be/FepANQO85N8

Q) :
DA| D E | @ REVISTA CIENTIFICA DE EDUCAGCAO A DISTANCIA

ISSN - 1982-6109

Figura 4. Animacio interface do aplicativo sélido RA
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Fonte: Apps google Play
https://youtu.be/x719LETwLiY (Amorim, 2021)

Calculadora Grafica GeoGebra 3D

O aplicativo Calculadora Grafica GeoGebra 3D desenvolvido
para o trabalho em sala de aula permite ao aluno através da tecnologia
da Realidade Aumentada vivenciar uma experiéncia significativa para

a criacdo e construcao de graficos e solidos geométrica em 3D.

Para a visualizacdo dos objetos construidos em

Realidade Aumentada o aplicativo ndo requer a utilizagdo de

marcadores, QR codes, para a animagdo da figura, o que torna a pratica dinamica

economizando tempo e material. O aplicativo realiza a identificagdo de uma superficie plana,
uma mesa, o chdo por exemplo, e projeto a figura no mundo real.

O aplicativo encontra-se no Google Play (Play Store) em versdo gratuita, com

idioma em Portugués, 70 MB de tamanho aproximadamente, para sua instalacio € necessario

dispositivo tecnologico compativel com o Android 4.4 ou superiores e atualmente conta com

mais de 1 milhdo de downloads.
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Fonte: Apps google Play
https://youtu.be/ncL.JbZ-ORkc (Blossier, 2018)

Solidos Platonicos AR

O aplicativo Soélidos Platonicos AR utiliza a tecnologia da
Realidade Aumentada em animacdo em 3D para visualizacdo dos

cinco solidos Platonicos e diversas outras figuras geométricas para

estudo e contextualizagdo.
Encontramos o aplicativo no Google Play (Play Store) em
versdo gratuita, o link para obter os cartdes (marcadores / QR code) e realizar a impressao
estdo disponiveis na propria pagina de download. O app possui 53 MB de tamanho, requer

dispositivo para Android 4.4 ou superior e ja conta com mais 10.000 instalacdes.

Figura 6. Animacao através da utilizacao do aplicativo Sélidos Platonicos RA

Fonte: Apps google Play
https://youtu.be/elvQPOLIAA4 (COSTA, 2020)

Fonte: Apps google Play
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Vivemos em uma sociedade midiatica e tecnologica, onde nossos alunos estdo cada
vez mais inseridos nessa realidade e a escola e professor se veem na necessidade de
acompanhar essa evolugdo e buscar uma adequacdo a essa realidade tdo presente e atual.
Surge portanto, uma necessidade de buscar recursos que saciem e proporcionem ao aluno
uma dinadmica voltada para o entusiasmo e atrativa. Neste aspecto, a proliferacao tecnologica
traz essa vivéncia do digital ao real.

Portanto, frente a expansdo tecnoldgica e sua inser¢do no contexto escolar, o
recurso da Realidade Aumentada, explorada a partir dos aplicativos apresentados para o
estudo dos Soélidos Geométricos, mostram-se com grande potencial para o desenvolvimento
da aprendizagem significativa, uma vez que aproxima os conteudos em grande parte estatico,
uma imagem do livro, em uma experiéncia dindmica permitindo ao aluno realizar as
descobertas e chegar as proprias conclusdes fazendo uso de uma ferramenta, smartphone,
tablet, que esta bem presente no seu cotidiano.

A escolha do aplicativo como instrumento de apoio ao estudo terd como
pressuposto a definicdo dos objetivos de aprendizagem estabelecidos pelo professor, sabendo
que tais acdes para o desenvolvimento das competéncias e habilidades estdo norteadas pelas
diretrizes da BNCC, fazendo com que o aplicativo utilizado possa contribuir com a
aprendizagem esperada.

Faz-se necessario salientar, que toda iniciativa em busca de tornar o ensino mais
prazeroso, dindmico e de qualidade ¢ plausivel e coerente, no entanto, para que isso seja
possivel € necessario que o professor tenha um conhecimento prévio da tecnologia envolvida
e esteja apto a responder perguntas e solucionar as duvidas dos alunos como direcionar a
aprendizagem. Acreditamos que o trabalho aqui exposto, seja motivador e contribua para
discussdo a insercao de novas praticas pedagogicas associadas a utilizacdo de tecnologias em
sala de aula e que o auxilio dos tablets, smartphones, sejam potencializadores para essa
constru¢do, tendo em vista o pressuposto que a iniciativa de mudanga e quebra de
paradigmas, precisa partir de professores pesquisadores que desejam por inovagdes didaticas
para tornar suas aulas prazerosas, criativas com a finalidade de conduzir em nossos alunos ao

aprendizado com significado.
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