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RESUMO

O presente trabalho traz uma proposta de plano de aula fundamentado para a disciplina de
Matematica na etapa do Ensino Fundamental. O cenario educacional mostra que as criangas que
estdo atualmente na escola sdo muito diferentes das criangas de tempos passados. O mundo
mudou. Os tempos e o0s espacos mudaram. As praticas docentes devem acompanhar as
mudancas. O modo de ensinar precisa ganhar novos contornos. Assim, este plano de aula tem
como objetivo geral propor atividades para o trabalho com fragdes utilizando o computador
como recurso tecnoldgico, pesquisa e atividades préaticas e ludicas que visem despertar a
curiosidade nos pequenos e uma mudanca de olhar para a disciplina de Matematica, tao
importante para uma leitura do mundo. Nossa pesquisa bibliografica se baseia na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018) como um documento normativo que traz algumas
competéncias que devem ser alcangadas pelos alunos no Ensino Fundamental no contetdo de
Matematica; em Moran (2015) sobre metodologias ativas e em Medeiros e Schimiguel (2012)
acerca dos jogos eletronicos como instrumentos motivadores no processo de aprendizagem no

Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Computador. Matematica. Ensino Fundamental.
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INTRODUCAO

A Matematica sempre foi uma vila na educacao por ser considerada pelas criangas a
matéria mais dificil e a mais complicada. O cenario educacional mostra que as criangas que
estdo atualmente na escola sdo muito diferentes das criancas de tempos passados, mas que,
mesmo estas, ainda afirmam ser a matematica a pior das matérias. Talvez porque “[...] Em nosso
pais o0 ensino de Matematica ainda é marcado pelos altos indices de retencéo, pela formalizacdo
precoce de conceitos, pela excessiva preocupagdo com o treino de habilidades e mecanizacéao
de processos sem compreensao” (BRASIL, 1998, p. 19). Pensando nisso, as praticas docentes
precisam ser transformadas e transformadoras.

As fracOes estdo no contexto social, relacionadas aos acontecimentos do dia-a-dia.
Quem nunca ouviu alguém dizer que passamos cerca de 1/3 do dia dormindo, ou, use 3/4 de
xicara de acucar, entre outras frases? Assim, este plano de aula tem como objetivo geral propor
atividades de pesquisa, praticas e ludicas, para o contetdo curricular de fracGes, utilizando
recursos tecnoldgicos, visando a despertar curiosidade nos pequeninos e uma mudanca de olhar
para essa matéria tdo presente no nosso cotidiano e, por isso, tdo importante para a leitura de
mundo.

Pretende-se aqui transformar as praticas tradicionais. Para isso, trabalharemos com
nameros fracionarios (dentro dos nimeros racionais), COmMo 0S representamos, escrevemos,
calculamos, comparamos, e como percebemos sua aplicacdo pratica no cotidiano. Nesse
sentido, recomendamos que este plano de aula seja colocado em pratica em uma turma de 5°
ano do Ensino Fundamental, em aproximadamente trés aulas de cinquenta minutos. Ja para o
desenvolvimento das atividades, sugerimos o uso do computador, com ou sem acesso a internet,
como recurso tecnologico.

A construcdo do plano de aula contou com uma revisdo bibliografica que considerou
Moran (2015) sobre metodologias ativas, além de Medeiros e Schimiguel (2012) acerca dos
jogos eletronicos como instrumentos motivadores no processo de aprendizagem no Ensino
Fundamental. Fonseca defende que:

A pesquisa bibliogréafica ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito
sobre certo assunto. Ela deve propiciar o exame de um tema sob novo enfoque
ou abordagem, que permita a elaboragao de conclusGes inovadoras. Também

é necessario refletir sobre ela para que se possa articular e correlacionar as
informacGes obtidas com o objeto de estudo (FONSECA, 2007, p.30).
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O plano de aula se apresenta dividido em trés se¢des, sendo a primeira esta introducdo,
seguido do desenvolvimento que abordara com detalhes as tarefas propostas aos alunos e por

fim, as consideracdes finais.
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DESENVOLVIMENTO DO PLANO DE AULA

Este plano de aula foi elaborado para ser realizado em uma turma de 5° ano do Ensino
Fundamental de uma escola municipal na zona leste de Juiz de Fora, para o contetdo curricular
de fragdes, dentro da disciplina de Matematica.

A referida escola € classificada como de grande porte com um efetivo de setenta e um
professores. A escola atende cerca de mil e vinte e trés alunos do 2° ao 9° ano, possui sala de
video e laboratério de informatica. A turma de 5° ano, turno da manhd, para qual o plano de
aula foi elaborado, possui vinte e oito alunos, sendo quinze meninas e dez meninos entre nove
e onze anos de idade, e outros trés alunos com idades entre quinze e dezesseis anos. A sala de
informatica encontra-se no piso térreo da escola e possui quatorze computadores, 0 que
permitira que algumas tarefas sejam realizadas em duplas. Todos os computadores que serdo
usados pelos alunos possuem Windows e os programas da Microsoft Office devidamente
instalados, o que possibilitara a execucdo de todas as atividades propostas.

Para todas as atividades aqui propostas serdo utilizados computadores como recursos
tecnoldgicos. Vale lembrar que é importante que o professor verifique a disponibilidade da sala
de informatica e a reserve com antecedéncia. Caso seja possivel, faga um convite ao professor
de informatica para participar das aulas, pode ser produtivo para as aulas dele também.

Uma das competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a ser
alcancada pelos alunos na etapa do Ensino Fundamental justifica o uso das Tecnologias de

Informacao e Comunicacdo na disciplina de Matematica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.
9).

E fundamental que ao iniciar um contetido novo o professor faca uma sondagem sobre
0 que os alunos ja conhecem. Logo, sugerimos uma rapida troca de conhecimento entre
professor e alunos, que podera ser feita em uma roda de conversa. Assim, o professor sabera

quais alunos estdo mais avancados, quais necessitam de mais orientacdo, podendo ajuda-los a

avancarem em seus conhecimentos.

Depois de rapida sondagem, o professor vai propor a leitura do livro Fracdes sem
mistérios (RAMOQOS, 2001). Dado que o livro possui cento e doze paginas, o professor trabalhara
apenas os capitulos dois e dez do livro e sugerird a leitura posterior para 0s que quiserem

continuar conhecendo as aventuras de Lino, Tais, Alice e Beto, personagens principais da
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historia.

O primeiro capitulo, intitulado O Bolo de Abacaxi, que devera ser lido pelo professor,
trata do primeiro dia de aula dos personagens citados. Alice leva um bolo para comemorar a
volta as aulas, mas o bolo esté inteiro e Beto sugere que eles o dividam entre os vinte alunos.
Tais alerta que o bolo precisa ser dividido em pedac¢os do mesmo tamanho. Nesse momento o
professor vai sugerir que eles ajudem os personagens a dividirem o bolo. A BNCC (2018)
orienta que uma das competéncias especificas a ser alcancada pelo aluno no contetdo de
Matematica para o Ensino Fundamental é:

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada questéo,
respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles (BRASIL,
2018, p. 265).

Nesse sentido, o professor devera encorajar a turma a trocar ideias entre eles e a tomar
uma deciséo sugerindo um trabalho em pequenos grupos.

Para a execucdo da primeira tarefa sugerimos o uso do software Paint, “[...] o bom uso
que se possa fazer do computador na sala de aula também depende da escolha de softwares, em
funcdo dos objetivos que se pretende atingir e da concep¢do de conhecimento e de
aprendizagem que orienta o processo” (BRASIL, 1998, p. 44). O Paint é um software da
Microsoft pertencente ao pacote do Windows muito usado por criangas para construcdo de
desenhos simples e pintura. Além disso, ele possui muitas formas geométricas que podem ser
trabalhadas pelos professores, recursos para escrita de textos e ndo necessita de acesso a
Internet. Seu uso se justifica por ser um software de facil manuseio e habitualmente usado pelas
criancas.

Com o auxilio do programa Paint os alunos deverdo inserir a forma geométrica
retangulo na folha em branco e com a ajuda da funcao régua dividir o retangulo, que simbolizara

0 bolo, em vinte partes iguais, como na figura 1.

Figura 1 - Tarefa no Paint
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Fonte: Producao do proprio autor
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O objetivo dessa tarefa é que os alunos percebam a nocéo de inteiro, de partes do

inteiro e que as vinte partes do bolo formam o bolo inteiro.
Ainda usando o programa Paint, os alunos dever&o usar a ferramenta preencher com

cor e destacar partes do retangulo, simulando assim a entrega do bolo, conforme figura 2.

igura 2 - Preencher com cor
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Fonte: Producgdo do préprio autor

O professor devera auxilia-los e representar as fragdes que surgirdo dessa tarefa no
quadro. Esse € 0 momento para que eles compreendam os nomes dos termos das fracdes:
denominador, que indica em quantas partes o inteiro foi dividido e numerador, que indica as
partes que serdo destacadas do inteiro. O professor encerrard a leitura do primeiro capitulo do
livro. O tempo estimado para essa primeira parte do plano de aula é de uma aula de cinquenta
minutos, entretanto,

Nem sempre ¢é facil conciliar os diferentes tempos dos alunos. Uns
respondem imediatamente. Outros demoram mais, sao mais lentos. A lentidao
pode permitir maior aprofundamento. Na pesquisa individual, esses ritmos
diferentes podem ser respeitados. Nos projetos de grupo, depende muito da
forma de coordenar e do respeito entre seus membros (MORAN, 1997).

Por isso, a atividade seguinte podera ser realizada ao final da aula ou, caso ndo haja
mais tempo, uma nova aula sera necessaria. O objetivo de propor esta atividade é proporcionar
oportunidades para que as criancas desenvolvam a capacidade de estabelecer aproximacgoes a
no¢Oes matematicas no cotidiano de maneira ludica e atrativa. Para isso, o professor vai sugerir
que os alunos joguem o game Dividindo a pizza®.

O jogo consiste em digitar a fracdo apresentada na pizza e, num segundo momento,
colorir as fatias que correspondem & fracdo apresentada. Se o pizzaiolo completar a tarefa, sai
em sua moto para fazer a entrega das pizzas. Para entregar as pizzas, a crianga precisa ter

atencdo, usar a tecla — para que a moto ande para frente, a barra de espago para fazer a entrega
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das pizzas e correr contra 0 tempo, de um minuto, para entregar 0 maior nimero de pizzas

possiveis. “Através do jogo, as criangas podem interagir entre si, vivenciando situacoes,
indagando, formulando estratégias, verificando seus acertos e erros e, por ser um ambiente
controlado, elas podem reformular seus planejamentos e tentar novamente” (MEDEIROS E
SCHIMIGUEL, 2012, p. 3).

Na segunda aula o professor comecara o capitulo do livro intitulado Fracéo na Prética.
Nesse capitulo os personagens se oferecem para ajudar Dona Rosa, uma idosa proprietaria de
uma chécara de vinte e quatro metros, que deseja dividir suas terras em quatro partes iguais para

plantar verduras e legumes.

Na perspectiva de que os alunos aprofundem a nogao de nimero, é importante
colocé-los diante de tarefas, como as que envolvem medicGes, nas quais 0s
nGmeros naturais ndo sao suficientes para resolvé-las, indicando a necessidade
dos nimeros racionais tanto na representacdo decimal quanto na fracionaria
(BRASIL, 2018, p. 267).

Os educandos, entdo, sdo desafiados a simplificar fragdes e a compreender o conceito
de fracOes equivalentes. Para isso, 0 professor vai propor que eles utilizem os recursos do Word
para montar uma histéria em quadrinhos com os personagens do livro trazendo solugdes para

ajudar Dona Rosa a dividir suas terras e montar sua horta.

O ensino com as historias em quadrinhos justifica-se pelo fato deste material
estar presente no cotidiano dos alunos. De acordo com Oliveira (2007), as HQs
fazem parte de materiais pedagdgicos usados em escolas, visando despertar a
criatividade, provocar a sensibilidade, a sociabilidade, o senso critico e a
imaginacdo criadora, pois possui uma linguagem simples, curta é apresentada
em quadros coloridos (OLIVEIRA, 2007 apud TANINO, 2011, p. 8).

O Word é uma ferramenta do pacote Office da Microsoft muito utilizado para escrever
textos. Entretanto, ele dispde de muitos outros recursos. Para a montagem dos quadrinhos, o
professor devera auxiliar os alunos a inserir imagens e a trabalhar com as formas disponiveis
na aba textos explicativos para a confeccdo dos balbes que sdo o suporte dos diadlogos dos
personagens. Sugerimos que o professor ja deixe disponivel nos computadores algumas
imagens para escolha dos alunos. Assim, o computador podera ser usado sem conexao a
Internet.

No livro, Lino explica que para simplificar uma fracdo é preciso dividir seus termos
por um mesmo numero natural diferente de zero. O objetivo dessa tarefa € que os alunos saibam

interpretar as ideias trazidas no livro e expressar nos quadrinhos.

L Ver: Escola Games. Disponivel em: <http://www.escolagames.com.br /jogos/dividindo Pizza/>. Acesso em: 5
abr. 2019.


http://www.escolagames.com.br/
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Dessa forma espera- se que eles fagam associa¢6es do conteido ao seu dia-a-dia para

que o contetdo tenha algum significado para eles e que, assim, possam solidificar esse novo
conhecimento. A figura 3 sugere como essa tarefa poderé ser executada.

Figura 3 - Quadrinhos
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Fonte: Producdo do préprio autor

O professor devera finalizar a leitura do capitulo dez do livro e, como mencionamos
anteriormente, sugerir que os alunos continuem essa leitura posteriormente para descobrir mais
sobre estes personagens aventureiros.

Como proposta de encerramento da segunda aula, e prosseguindo na ideia de estimular
a curiosidade por meio da brincadeira tornando as aulas de Matematica mais interessantes,
sugere-se a inclusdo de sites de jogos educativos no cotidiano dos alunos, o professor devera
propor aos alunos que acessem o site intitulado Jogos da Escola.

Nesse site os alunos encontrardo diversos jogos educativos, mas a sugestdo do
professor sera que eles deem continuidade aos estudos de fracdes e joguem o game Fragdes?.
Na primeira fase do jogo o jogador precisa arrastar até a figura correspondente a fracdo que a
representa. Concluida essa fase, o jogador deve pintar, com o auxilio do mouse, a fracdo
correspondente nas figuras que serdo apresentadas. E na terceira fase do jogo serdo apresentados
alguns problemas, em formato de multipla escolha, para serem resolvidos. Ao finalizar o jogo
0 jogador é condecorado com uma medalha que podera ser de ouro, prata ou bronze, de acordo
com o numero de acertos que ele conquistou.

Outra sugestdo para os alunos € o jogo Domind Fragdes®. Esse game € apenas um jogo
de domind com as regras dos jogos comuns de domind, diferente apenas por ter em suas pecas

fracdes representadas em figuras ou na forma de nameros racionais. O jogador precisa

2Ver: Jogos da Escola. Disponivel em: <https://www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/numeros/405-
fracoes-i>. Acesso em: 05 abr. 2019.

®Ver: Smart Kids. Disponivel em: <https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-domino-fracoes>.
Acesso em: 05 abr. 2019.


https://www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/numeros/405-fracoes-i
https://www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/numeros/405-fracoes-i
https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-domino-fracoes
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apenas encaixar a peca correta e completar o domind. O site permite que 0 jogador mude o
layout do tabuleiro conforme figura 4.

Figura 4 - Domind Fragdes
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Fonte: Site Smart Kids

Para a terceira aula utilizaremos o Power Point. O Microsoft Power Point é um
programa utilizado, entre outras coisas, na elaboracdo de slides para apresentacbes. Com um
recurso de transicdo de slides o Power Point permite a utilizacdo de imagens, textos, videos e
sons. Esse programa permitira que os alunos construam uma Webquest para a Gltima tarefa deste
plano de aula. Dodge (1995, p. 1) define o termo Webquest como “[...] uma investigagdo
orientada na qual algumas ou todas as informagdes com as quais 0s aprendizes interagem sdo
originadas de recursos da Internet [...]”.

Com o objetivo de transformar os alunos em autores de seu préprio saber, o professor
vai propor aos alunos a construcdo de uma Webguest. A Webquest deve ter Introducéo, Tarefa,
Recursos, Avaliacdo e Conclusdo. Nela, os alunos poderdo dividir com outros alunos suas
descobertas e auxilia-los na construcéo de seus saberes. O objetivo dessa tarefa ndo é revelar o
caminho das pedras, mas promover a investigacdo e facilitar a aprendizagem, além de
desenvolver alunos investigativos, que saibam selecionar com criticidade sites e contetdos para
a realizacdo de pesquisas e atividades ladicas.

Divididos em quatro grupos, os alunos deverdo trabalhar juntos, de maneira
participativa e colaborativa para construirem apenas uma Webquest. O primeiro grupo ficara
com a Introducdo da Webquest que deve conter o assunto a ser tratado. Segundo Junior,
Alexandre e Coutinho (2006, p. 60), “[...] esta introdu¢do devera ter alguns pontos que
estimulem os alunos, para que eles se sintam motivados a Seguir em frente”. Para isso a

Introducéo precisa ser estimulante e motivadora para que aqueles que a leiam sintam-se



17

empolgados em realiza-la. Nesse caso, trabalharemos o assunto fragdes que foi estudado com
base no livro Fracfes sem mistérios de Luzia Faraco Ramos.

O segundo grupo ficard com o topico das Tarefas. O professor podera sugerir que 0s
alunos montem um Quiz com perguntas e respostas sobre o contetdo estudado, por exemplo. O
terceiro grupo se encarregara dos Recursos. Essa parte € muito importante porque aqui serao
fornecidas as fontes para pesquisa da tarefa, “[...] se as fontes ndo forem fornecidas, os alunos
podem ficar a navegar em varios enderegos sem encontrar as informagdes desejadas” (JUNIOR;
ALEXANDRE; COUTINHO, 2006, p. 60). Nesse sentido, os alunos deverdo mencionar todo
material que foi lido por eles durante as aulas, sugerir os sites de jogos educativos que foram
acessados por eles como complemento de atividades e toda dica que eles acharem necesséria
para facilitar e tornar o estudo de fracfes 0 mais atraente e divertido possivel para 0s que tiverem
acesso a esta Webquest.

Ao quarto grupo serd atribuida a Avaliagdo que podera trazer a informacdo da
pontuacdo do Quiz, por exemplo. Para a Conclusdo, o professor pode sugerir que 0S grupos se
organizem e discutam sobre a construcdo da Webquest, e se surgiram davidas ou

questionamentos durante a elaboracdo que possam servir de reflexdo para uma futura pesquisa.

Uma das grandes vantagens das Webquests é que elas fazem com que os alunos
reflitam sobre determinado tema, pois as tarefas exigem que os temas sejam
lidos e discutidos entre os alunos, fazendo com que a investigacdo seja
estimulada desde cedo, isto contribui para a formacao de novos pesquisadores
no futuro (JUNIOR; ALEXANDRE; COUTINHO, 2006, p. 60).

Como ultima tarefa, sugerimos que a Webquest criada pelos alunos seja publicada na

Web pelo professor.
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CONSIDERACOES FINAIS

Desmotivagéo, indisciplina e falta de interesse, por parte dos alunos, em realizar as
tarefas propostas em sala de aula sdo algumas reclamacdes de professores do Ensino

Fundamental. Borges afirma que:

Uma das queixas frequentes dos professores é a falta de disciplina dos alunos,
que se recusam ou tém dificuldade em acompanhar aulas ou realizar as
atividades exigidas. Esse problema deve nos levar a refletir sobre os encontros
e desencontros possiveis entre os interesses e as formas de perceber o mundo
das criancas e adolescentes e a cultura da escola (BORGES, 2006).

A cultura das novas geragdes, seus interesses e visdes de mundo estdo muito ligados
aos meios de comunicacgdo de massa. Criangas e adolescentes tém uma relagdo profunda com a
linguagem tecnologica. Diante disso, o professor ndo pode ignorar essa realidade. Os conflitos
entre professores e alunos tém se dado muito em funcéo dessa tradicdo na escrita e na oralidade
(essa praticada apenas pelo professor) e numa cultura antiga da escola de utilizar imagens

apenas como ilustracdo. Segundo Moran,

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de informac6es pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacdo era dificil. Com a
Internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender
em gualquer lugar, a qualguer hora e com muitas pessoas diferentes (MORAN,
2015, p. 16).

Nesse sentido, os professores ndo podem continuar ignorando o fato de que o aluno €
um ser imerso num ambiente digital e, logo, um sujeito produtor de conhecimento, um sujeito
ativo, protagonista, que deve estar centralizado no processo de ensino-aprendizagem. E preciso
gue os estudantes sejam levados a autoria de suas descobertas. Para isso, é necessario que eles
sejam provocados, que 0s conteudos sejam contextualizados e associados ao dia a dia deles.
Assim, eles serdo capazes de testar novas hipoteses, tirar novas conclusdes e tornarem- se
autores do préprio saber.

Dai a importancia de integrar as tecnologias digitais no ambiente da sala de aula,
utilizando-as como ferramentas pedagdgicas para aproximar professores e alunos, procurando
tornar as aulas mais atrativas e interessantes. “Essa mescla, entre sala de aula e ambientes
virtuais é fundamental para abrir a escola para 0 mundo e para trazer o mundo para dentro da
escola” (MORAN, 2015, p. 16).
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A proposta de plano de aula apresentada neste trabalho de concluséo de curso tem como
objetivo principal propor atividades préaticas e ludicas utilizando recursos tecnoldgicos que
busquem desafiar os alunos atendendo assim a demanda dessa geragdo nova de educandos.

O professor ndo perde espago nesse novo conceito de aula, ao contrario,
transforma a sua profissdo na mais importante de todas por ser um estimulador
da inteligéncia e agente orientador da felicidade. Perderdo espaco a escola e 0s
professores que agem como simples agentes transmissores de informacéo
(MEDEIROS e SCHIMIGUEL, 2012, p. 3).

Entendemos que podem surgir barreiras para a execugdo desse plano de aula. Entre
elas, o numero de computadores disponiveis na escola pode ndo ser suficiente para 0 nimero
de alunos. A conexao lenta com a Internet pode demandar um nimero maior de aulas para a
execucdo das tarefas. Ou ainda pode ser que os professores enfrentem outra realidade, ndo
tenham acesso a senha do wi-fi da escola em funcdo de uma politica, por parte da direcéo,
contraria ao uso de tecnologia nas salas de aula. Entretanto, é preciso saber lidar com esses
possiveis obstaculos.

No caso de faltarem computadores para uso de todos os alunos sugiram que trabalhem
em pequenos grupos, ou em duplas, que se revezem nos aparelhos disponiveis nas atividades
para que todos possam realizar as tarefas. Em relacdo ao acesso a Internet, os programas
sugeridos: Paint, Word e Power Point podem ser usados facilmente sem conex&o a Internet.
Logo, todos os exercicios podem ser adaptados e realizados. N&o usar a Internet os deixa apenas
mais limitados em suas pesquisas e criatividade.

Os educandos devem estar no centro do processo de ensino-aprendizagem e
desenvolvimento pleno. E estando eles inseridos em uma cultura digital, € inadmissivel que
sejam impedidos de avancar em suas descobertas em funcdo de questdes como estas citadas
anteriormente. Portanto, é necessario, aos professores, rever as metodologias e trabalhar com
recursos tecnoldgicos como ferramentas pedagdgicas integrando o ambiente virtual e o
presencial.

Formar as novas geracdes requer estar em sintonia com as demandas atuais, com a
linguagem tecnoldgica. Este plano de aula propbe que os professores se apropriem de novos
espacos e que explorem situagdes novas. Mas, para que facam isso, é preciso que se
desvencilhem de préticas engessadas e que sejam inovadores para que os alunos se tornem
sujeitos autdbnomos, cidaddos criticos, reflexivos e conscientes, capazes de transformar a

sociedade em que vivem com o conhecimento construido.
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