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RESUMO

A criacdo de videos e animagdes em sala de aula pode ser uma ferramenta
poderosa para engajar os alunos(as) e promover a aprendizagem ativa. Por meio da
producdo de videos, os alunos desenvolvem habilidades de comunicacgao,
criatividade e trabalho em equipe, enquanto a criagcdo de animacgdes oferece uma
forma dindmica e visual de expressao de ideias. Os objetivos primordiais deste
trabalho sado: estimular a criatividade dos alunos(as); promover a descoberta de
novas metodologias de ensino; e, fomentar a transicdo de aulas tedricas para
praticas que integrem o conhecimento adquirido, além de despertar uma nova
maneira de como aprender Matematica. Este projeto buscou estudar como a
criatividade dos alunos(as) do ensino médio pode ser desenvolvida utilizando o
aplicativo do Canva que possibilitou a producdo de videos e animacbes que
retrataram relatos, fatos e acontecimentos histéricos. A proposta envolve a criacao
de videos que abordaram eventos histéricos de maneira ludica e colaborativa.

Palavras-chave: Educacédo, canva, producdo de video, animagdes, aprendizagem
ativa.



ABSTRACT

Creating videos and animations in the classroom can be a powerful tool for engaging
students and promoting active learning. Through video production, students develop
communication, creativity and teamwork skills, while creating animations offers a
dynamic and visual way to express ideas. The primary objectives of this work are: to
stimulate students’ creativity; promote the discovery of new teaching methodologies;
and, encourage the transition from theoretical classes to practices that integrate
acquired knowledge, in addition to awakening a new way of learning Mathematics.
This project sought to study how the creativity of high school students can be
developed using the Canva application, which enabled the production of videos and
animations that portrayed stories, facts and historical events. The proposal involves
the creation of videos that addressed historical events, allowing students to express
their interpretations and understandings in a playful and collaborative way, using
Canva as a tool that enabled the creation of videos and animations.

Keywords: Education, canva, video production, animations, active learning.



1. INTRODUGAO

A educacdo contemporanea esta em constante processo de inovacao,
refletindo as mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas do século XXI. Um grande
desafio nos ambientes escolares é envolver os alunos(as) num mundo de
informagdo e estimulagao visual que muitas vezes compete com o conteudo
curricular tradicional. Neste contexto, sdo urgentemente necessarias abordagens
inovadoras para estimular o interesse e melhorar a aprendizagem. A produgao de
videos e animagdes surge como uma estratégia educacional promissora para
estimular a criatividade em estudantes do ensino médio e proporcionar espago para
o desenvolvimento de habilidades de comunicacdo, trabalho em equipe e analise

critica.

O ensino da Matematica também enfrenta um grande dilema, de como se
adequar a estas evolugdes tecnologicas, pois ainda é frequente e comum
professores ensinarem Matematica de maneira tradicional, com repeticbes e
férmulas, neste trabalho trazemos uma proposta de como ensinar a Matematica de
maneira ludica e que prenda a atengado dos alunos(as), veremos que a tecnologia é

uma grande aliada e que devemos utiliza-la em sala de aula.

Vale ressaltar que este trabalho tem o intuito de ser aplicado nas aulas de
Matematica, mas pode ser aplicado em qualquer disciplina ou componente
curricular, e € uma excelente escolha para transformar as aulas mais interativas e
envolver os alunos(as) para que despertem seu interesse e venham a participar

mais das atividades.

Diante desse contexto, a hipdtese que norteia este estudo € que o uso de
video e animagédo como ferramentas aplicadas ao ensino médio pode expandir a
criatividade dos alunos(as) ao mesmo tempo em que expressam suas interpretacoes
de forma divertida e envolvente, permitindo-lhes obter uma compreensdo mais
profunda dos acontecimentos histéricos. Sendo assim, temos por desenvolver
atividades em sala de aula que integrem esses recursos tecnoldgicos para induzir

uma aprendizagem ativa e colaborativa.

O objetivo deste artigo é explorar a criatividade dos alunos(as) do ensino

meédio através da producédo de videos e animacgdes, utilizando tecnologias digitais



como meio de expressao artistica e educacional nas aulas de Matematica. E para
isso, propomos investigar o aplicativo Canva e suas ferramentas, executando assim,
atividades praticas na sala de aula que incentivam a producdo de conteudos
audiovisuais sobre eventos histéricos da Matematica, avaliando o impacto desse tipo
de atividade no engajamento dos alunos(as) e promovendo o trabalho em equipe
que reflete sobre novas metodologias de ensino e integram a tecnologia ao

aprendizado.

A fundamentagdo deste projeto assenta na relevancia da integragdo de
recursos audiovisuais no processo educativo de forma a desenvolver competéncias
essenciais para a formacdo de cidadaos criticos e criativos. Num mundo que
valoriza a estética visual, a capacidade de contar histérias e comunicar ideias de
forma envolvente é fundamental, e o uso de video e animagao permite aos
alunos(as) aceder ao conhecimento histérico de uma forma mais profunda e
significativa. Deste modo, autores como (Almeida et. al., 2021) afirmam que as
transformacgdes e os processos estdo acontecendo diariamente e constantemente
havendo mudancas em todos os cenarios, sendo assim, se faz necessario esta

evolugao que este trabalho propde.

Este trabalho € motivado pela crescente necessidade de revitalizar os
métodos de ensino para que o ato de aprender ndo seja apenas a transferéncia de
informagdes, mas uma experiéncia rica que estimule o pensamento critico. Ao
implementar projetos que aproveitem a tecnologia, espera-se criar um ambiente de
aprendizagem que nao so envolve os alunos(as), mas também ajude a desenvolver

competéncias do século XXI.

Para garantir uma visdo completa do trabalho, a estrutura incluiu uma
pesquisa teodrica sobre o uso de videos e animacgdes na educacio, uma proposta de
workshop pratico em sala de aula, e foi visto a utilizagdo do Canva como ferramenta

digital que € um aplicativo focado na criatividade.

Assim, esperamos que este projeto ndo apenas abra novas perspectivas para
a educagao, como também incentive uma reflexdo sobre a importancia da
criatividade no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para a formagao
integral dos alunos(as) e propondo caminhos alternativos para um aprendizado

verdadeiramente colaborativo e inovador.



Esta pesquisa busca contribuir para a compreensdo de como a producao de
videos e animagdes pode ser uma estratégia eficaz para estimular a criatividade no
ensino médio. Acreditamos que essa abordagem nao sé enriquece o aprendizado,
mas também prepara os alunos(as) para os desafios do século XXI. Com os
resultados obtidos, foi possivel propor praticas pedagdgicas que integram essa

metodologia no ensino regular.

Assim, este trabalho visou atuar como um catalisador para uma inovacao do
processo de ensino aprendizagem, promovendo a aprendizagem ativa e
contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos(as), ao mesmo tempo que

acompanhou um novo padrao para a educacao no século XXI.

Nossas metas foram fomentar a criatividade estimulando a expresséao criativa
dos alunos(as) ao permitir que eles utilizem ferramentas digitais para desenvolver
suas ideias através de videos e animagdes. Aléem disso, desenvolvemos habilidades
de comunicagdo promovendo a capacidade de comunicagdo dos alunos(as),
incentivando-os a compartilhar suas historias e conhecimentos histéricos de uma
maneira acessivel e envolvente. Incentivamos também a colaboracdo entre os
alunos(as), trabalhando em grupos para desenvolver roteiros, pesquisas e
producdes audiovisuais, fortalecendo o espirito de equipe, bem como, integrar a
tecnologia na educagéo indicando como ferramentas digitais podem ser utilizadas
eficazmente em sala de aula como parte de uma metodologia de ensino mais
interativa. E também, investigamos e documentamos novas abordagens
pedagogicas, que utilizaram a produgédo de videos e animagdes como um meio de
ensinar conteudos escolares, especialmente em histéria. E, por fim, documentamos
e compartilhamos os resultados, registrando o processo de criagao e os resultados
alcancados, para que possam ser compartiihados com outros educadores e

aprimorar praticas de ensino.

2. REVISAO DE LITERATURA

As abordagens inovadoras no ensino sao fundamentais para a facilitagao da



aprendizagem em um mundo digital. A educagdo deve acompanhar as
transformacdes tecnoldgicas e sociais, a fim de preparar os alunos(as) para os

desafios do século XXI. De acordo com Almeida et.al. (2021):

As transformagdes sao processos que vao acontecendo diariamente. A
histéria e evolugdo da educacdo é ampla e com diversos estagios,
superagao, relacionando com os dias atuais, diante das mudangas e
inovagdes, a lentiddo em algumas areas que necessitam de melhoria se
estabelecem e demoram a encontrar uma saida. (Almeida et. al, 2021).

O uso de recursos como videos e animagdes promove um aprendizado ativo,
onde o aluno(a) é protagonista do seu proprio conhecimento. Essa abordagem se
alinha ao conceito de aprendizagem experiencial, que enfatiza a importancia da

pratica como meio de apreensao do conhecimento (Alfonso, 2024).

A producdo de videos nas aulas de matematica enriquece o
ensino-aprendizagem ao aumentar o engajamento dos alunos(as) com conteudos
dinamicos, para atender diferentes estilos de aprendizagem, personalizar o material
para necessidades especificas e permitir revisbes a qualquer momento, promovendo
acessibilidade e independéncia. Essa abordagem estimula a criatividade e o trabalho
em grupo, integra tecnologia ao aprendizado e fornece feedback imediato, tornando

0 processo educativo mais inclusivo e eficaz.

Entretanto, muitos educadores ainda tém dificuldade em integrar eficazmente
estas tecnologias no seu ensino, enfrentando uma lacuna entre a teoria e a pratica
docente. A resisténcia a adocdo de novas ferramentas e métodos pode ser vista
como uma barreira significativa a promogdo de um ensino mais participativo e
dinamico. Essa realidade gera uma questdo que exige investigacao: Como
aproveitar efetivamente a criatividade dos alunos(as) do ensino médio por meio da
producdo de videos e animagdes, transformando desafios em oportunidades de

aprendizagem significativas? (Ausubel, 2003)

A criatividade é uma competéncia essencial no desenvolvimento educacional,
uma vez que permite aos alunos(as) expressarem sua individualidade e agruparem
ideias de formas inovadoras (Miranda, 2020). No contexto da Matematica, a

promoc¢ao da criatividade pode levar a uma mudanca significativa na forma como os



alunos(as) percebem e interagem com conteudos que, muitas vezes, sao

considerados abstratos e distantes da realidade, assim como afirma Costa (2022):

O professor em sua aula de Matematica, ao criar ambientes de
aprendizagem, desenvolve competéncias democraticas e possibilita que seus
alunos participem das atividades de investigagéo. A partir do didlogo ele pode
desenvolver a criatividade e ndo apenas a reprodugdo mecanica das
atividades. (Costa, 2022)

Segundo Vygotsky (1998), a criatividade € um processo social que pode ser
influenciado por meio da interagdo e colaboragdo. Ao trabalhar em grupos, os
alunos(as) sao incentivados a compartilhar conhecimentos e explorar diferentes
perspectivas, o que pode enriquecer sua experiéncia de aprendizado e desenvolver

habilidades socioemocionais, pois, de acordo com Maia e Brandt (2024):

Por meio de discussées em grupo, projetos em equipe e atividades
cooperativas, os estudantes aprendem a trabalhar em conjunto, compartilhar
idéias, ouvir diferentes perspectivas e construir conhecimento de forma
coletiva. Isso prepara os alunos para a colaboracdo em ambientes de
trabalho e para a compreensao da diversidade de opinides. (Maia e Brandt,
2024)

O uso de tecnologias digitais na educagdo tem se mostrado eficaz na
promogao do engajamento e da interatividade nas aulas. A produgédo de videos e
animacoes permite que os alunos(as) se tornem criadores de conteudo, ao invés de
meros consumidores de informagdes. O uso de ferramentas audiovisuais ndo so
enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também atende a diferentes estilos de

aprendizagem (Costa Junior et al., 2023).

De acordo com Pischetola (2019), as tecnologias oferecem uma nova
linguagem que favorece a inclusdo dos alunos(as) e a acessibilidade, permitindo
uma personalizagdo do processo de ensino-aprendizagem. A producao de videos e
animacoes representa uma forma de concretizar a aprendizagem de maneira ludica
e criativa, aumentando a eficacia do aprendizado. Como afirma Santos e Pereira
(2024):

Dessa maneira, desafiar alunos para que produzam um video pode
incentiva-los a expressar sua criatividade, enfrentar desafios, tomar
decisdes e colaborar com os colegas. Esses elementos sdo fundamentais
para uma aprendizagem mais envolvente, relevante e motivadora. (Santos e
Pereira, 2024).

Vale ressaltar que tecnologias digitais referem-se ao conjunto de ferramentas,
sistemas e plataformas que utilizam dados digitais para criar, processar, armazenar

e transmitir informagdes. Essas tecnologias tém revolucionado diversos setores,



incluindo educacgao, saude, administracao e entretenimento, proporcionando formas

inovadoras de interagdo e comunicacao.

As metodologias ativas tém ganhado destaque nas discussdes sobre ensino e
aprendizagem nos ultimos anos, uma vez que promovem a participacéo ativa dos
alunos(as) no processo educativo. Essas metodologias sao fundamentais para o
desenvolvimento de habilidades criticas, colaborativas e reflexivas dos estudantes.
Uma das definigdes mais amplas é apresentada por Welter, Foletto e Bortoluzzi
(2020), que afirma que metodologias ativas séo estratégias de ensino que envolvem
o aluno(a) de maneira dinamica, permitindo que ele assuma um papel central em
seu aprendizado. Nesse sentido, o aluno(a) deixa de ser um receptor passivo de
informagdes e se torna um protagonista, construindo seu conhecimento de forma

mais significativa.

Em suma, as metodologias ativas representam uma evolucao significativa nas
praticas pedagogicas, contribuindo para um aprendizado mais aprofundado e
significativo. Ao colocar o aluno(a) no centro do processo educativo, elas favorecem
a construcao de um conhecimento mais duradouro e aplicavel a realidade. Pois,

como afirma Lunarti (2020):

Na perspectiva de constante aperfeicoamento das praticas pedagodgicas
utilizadas, o estudo e conhecimento das metodologias ativas podem ser uma
das estratégias para se atingir a aprendizagem significativa e
contextualizada. Acredita-se que dessa forma favorega a formagédo de
competéncias para vida pessoal e profissional, voltando-se para agdes que
envolvam o protagonismo do estudante. (Lunarti, 2020, p. 37).

A figura do professor(a) como mediador também é crucial na implementagao
de metodologias ativas como a proposta neste projeto. O educador deve facilitar o
processo de criacado, oferecendo orientagdes e feedback construtivo, promovendo
um ambiente colaborativo. A mediagdo adequada do professor(a) ndo sé melhora a
qualidade do aprendizado, mas também incentiva a iniciativa dos alunos(as), criando

um espago seguro para a expressao de suas ideias. Segundo Souza Neto (2023):

O professor precisa estar preparado para deixar de ser o centro do processo
e passar a ser um mediador; a motivacao do estudante para a realizagédo das
atividades; e, por fim, o desafio institucional de preparar o professor para
romper com os paradigmas do ensino tradicional (Souza Neto, 2023).

A avaliagédo do processo de aprendizagem deve ser tdo dinamica quanto as
metodologias empregadas. O uso de questionarios, diarios de reflexdo e feedback

continuo possibilita uma avaliacdo mais holistica do desenvolvimento dos alunos



(Vieira et al., 2005). Além disso, o trabalho em grupo estimula a aprendizagem
colaborativa, onde os alunos(as) desenvolvem nao apenas o conteudo, mas também

habilidades interpessoais valiosas para sua formacao integral.

O aplicativo Canva que foi langcado em 2013 €& uma plataforma online de

design e comunicagao visual, ela é gratuita, porém ha a opgéo de se tornar usuario
pro, onde se tem mais vantagens e algumas opc¢des de ferramentas e templates
exclusivos. Entretanto, suas fungdes gratuitas sdo bem completas e de facil acesso,
o aplicativo é uma excelente ferramenta para se trabalhar em sala de aula, por sua
variedade de fungbes e ferramentas, além das opg¢des de modelos ja prontos que
estimulam ainda mais a criatividade, para Moraes, Reginatto e Zara (2018) o
aplicativo Canva torna-se rico na diversidade de uso para dar suporte, fixagao e
aprendizado de conteudos em todas as disciplinas de formagao, e neste trabalho foi

a ferramenta principal para desenvolvimento das atividades.

3. MATERIAIS E METODOS

A aplicacao pratica ocorreu na instituicao de ensino médio EREM Jarina Maia,
que é uma escola publica estadual e de referéncia da cidade de Joao Alfredo-PE, foi
aplicado nas turmas de Matematica como uma atividade dos clubes juvenis de
protagonismos, onde os alunos(as) participaram ativamente do processo de criagéo
de videos e animagdes. Esta fase foi composta de varias etapas, distribuidas em um

cronograma de atividades organizado em uma unidade tematica.

O trabalho foi aplicado nas aulas de Matematica e inicialmente foi proposto
para os alunos(as) que em grupo escolham um tema, assunto ou fato historico
matematico, em seguida pesquisassem sobre este fato historico e elaborassem uma
narrativa, o professor avaliou as narrativas e apos os ajustes, os alunos(as)
escolheram os modelos de videos e animacdo. A plataforma de criagcdo e
elaboragdo para todos os trabalhos foi o aplicativo Canva, em seguida, apds os

ajustes e edigdes, com o video ja concluido foi publicado na rede social da Escola.

Foi realizada uma selegao de alunos(as) e formagao de grupos, onde os
alunos(as) foram selecionados em trés turmas de segundo ano do ensino médio e
agrupados em equipes, promovendo a diversidade de ideias e a colaboragdo. Cada

grupo foi composto por 4 a 6 alunos, facilitando o trabalho em equipe e a



participagao equitativa. E no total, tivemos trés grupos produzindo os videos.

Na fase de planejamento do projeto, os grupos escolheram um tema
relacionado a historia, que pode incluir eventos, personagens ou relatos
significativos. Eles foram instruidos a realizar uma pesquisa basica sobre o tema

selecionado.

Em seguida, foi desenvolvido o roteiro, onde cada grupo criou um roteiro para
seu video ou animacao, e foi revisado pelo professor(a), que forneceu um feedback
e orientagdes sobre aspectos técnicos e narrativos. Apos a aprovagao do roteiro, os
alunos(as) utilizaram a ferramenta digital Canva, para produzir seus videos ou
animacdes. Durante esta fase, o professor atuou como mediador, orientando os
alunos em aspectos praticos e criativos. Um roteiro é fundamental nas aulas de
producao de videos, pois organiza o conteudo, estrutura ideias e define uma linha do
tempo clara, faciltando o desenvolvimento da narrativa. Ele garante clareza e
coesdo nas mensagens, evitando divagagbes e mantendo o foco no tema, o que
torna o video mais envolvente. Além disso, um bom roteiro aumenta a eficiéncia da
produgdo, economizando tempo na gravacado e edicdo, e permite que os alunos

pratiguem suas falas, melhorando a confianga e a performance.

Chegamos, por fim, a apresentagdo e avaliagdo. Logo apéds a finalizagao da
produgdo dos videos, cada grupo apresentou seu trabalho para a turma. Essa
atividade foi seguida de uma discussdo em que os alunos(as) puderam compartilhar
suas reflexdes sobre o processo de criagao e receberam um feedback dos colegas e
do professor(a). Estes videos foram postados na rede social da escola, que ja

possuia o direito de imagem dos alunos(as) previamente.

Para avaliar a eficacia da metodologia proposta e os resultados da aplicagao
pratica, um conjunto de instrumentos de coleta de dados foram utilizados, tais como:
diarios de reflexdo, a qual os alunos(as) foram incentivados a manter diarios de
reflexao durante o processo, registrando seus sentimentos, desafios enfrentados e
aprendizados adquiridos. Essa abordagem permitiu uma compreensdo mais
profunda do impacto da metodologia sobre suas experiéncias. Durante o processo
de observacodes sistematicas realizadas pelo professor(a) ante o desenvolvimento do
projeto, registraram-se interacbes adequadas e positivas no que concerne a

dindmica de grupos e postura perante a realizacdo das atividades. Além dos



feedbacks continuos no decorrer do processo de producdo, foi promovido uma
cultura de feedback entre os grupos e o professor(a), garantindo que os alunos(as)

refletissem constantemente sobre seu progresso e sobre o trabalho dos colegas.

4. ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados foram analisados qualitativamente. A analise qualitativa
envolveu a interpretacdo dos diarios de reflexdo e das observagdes, buscando

temas e insights que destacassem a experiéncia dos alunos(as) durante o projeto.

Esta aula foi dividida em oito aulas e produzimos um total de seis videos,
onde todos foram postados na rede social instagram da escola. Onde esta
metodologia integrada visou ndo apenas explorar a criatividade dos alunos(as), mas
também gerar um ambiente de aprendizagem colaborativa e interativa,
preparando-os para os desafios do mundo contempordneo e promovendo

habilidades que vao além do conteudo académico.

Figura 1: Video sobre a historia do canh&o do meio-dia

Fonte: Autoria propria.

Na figura 1, temos a tela inicial de um dos videos produzidos pelos
alunos(as), nele os alunos(as) narram a histéria do canhdo do meio-dia, que mostra
a relatividade do tempo de maneira divertida e criativa, com uma historia que intriga
fisicos, engenheiros e matematicos do mundo todo. E este foi apenas um dos seis
videos produzidos e postados na rede social da escola, nos outros videos sao
contadas a historia de Tales de Mileto medindo a piramide de Quéops, uma historia
vista em um Manga, historias divertidas extraidas de memes do instagram, entre

outros.

Foi uma experiéncia muito rica e trouxe como resultados trés videos que



abordaram temas da Matematica, Estatistica e Engenharia, problemas classicos
como o Canhao do meio-dia e a histéria de Tales de Mileto medindo a piramide de
Quéops, também deu abertura para o clube juvenil de artes da escola criarem
videos animados com memes do instagram. Por fim, este trabalho engajou de modo
significativo os alunos(as) que participaram de forma ativa e desenvolveram a

capacidade de criar, inventar e reinventar utilizando o aplicativo Canva.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, através dos seus objetivos ja tragcados, observamos que ao
concluir e aplicar, os alunos(as) demonstraram uma melhor compreensao dos temas
abordados na histéria, dada a natureza pratica e interativa do projeto. Pois, a
producdo de videos e animacdes pdde facilitar a retencdo de informagdes, e os
alunos(as) aprimoraram suas habilidades no uso de ferramentas digitais e na
producdo audiovisual, tornando-se mais proficientes em tecnologias
contemporaneas. Além disso, a metodologia promoveu um espago de debate onde
os alunos(as) puderam expressar sua criatividade, incentivando solugdes inovadoras

em seus projetos de video e animagao.

E ainda, a proposta visou aumentar a participacédo ativa dos alunos(as) nas
atividades educativas, criando um ambiente mais dindmico e motivador, a qual se
sentissem mais envolvidos e interessados no aprendizado. E com a implementagao
de metodologias ativas, os alunos(as) relataram uma experiéncia de aprendizagem

mais satisfatoria, refletindo maior alegria e interesse pelas aulas de Matematica.

Podemos perceber que o trabalho em grupo promoveu a colaboragao entre
os alunos(as), incentivando habilidades interpessoais como comunicagao, trabalho
em equipe e resolugdo de conflitos. Como também, durante o processo, notamos
que os alunos aprenderam uns com o0s outros, compartilhando conhecimentos e

ideias que enriqueceram a experiéncia grupal.

Sobre a avaliagao e feedback continuo, a sua implementacdo promoveu uma
cultura de autoavaliagao e reflexdo, essencial para o desenvolvimento do aluno(a)

nao apenas como estudante, mas como aprendizes ao longo da vida.

Para o ambiente escolar, este projeto serviu como um modelo para integrar



metodologias ativas e produgdo audiovisual em outras areas do conhecimento,
contribuindo para uma mudanga na abordagem pedagdgica da instituicdo. Como
também, o reconhecimento da produg¢ao audiovisual como um recurso pedagogico
resultou em maior investimento e interesse por parte da escola em integrar mais

tecnologias e praticas inovadoras no curriculo.

Os dados coletados a partir das avaliagdes, questionarios e observagdes
servirdo de base para futuras pesquisas e estudos sobre o uso de tecnologias

digitais na educacgéo, contribuindo para a literatura académica sobre o tema.

Em suma, os resultados esperados com este trabalho apontam para uma
melhoria significativa no processo educativo. A combinagdo de uma base tedrica
solida e a aplicacdo pratica em sala de aula ndo apenas permitiu avaliar a eficacia
da metodologia proposta, mas também contribuiu para a formagao de alunos(as)

mais criativos, engajados e preparados para os desafios da educacgao.
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