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Resumo

Este estudo exploratorio e descritivo tem como objetivo desenvolver e implementar
um método inovador de ensino de fisica para o ensino médio, utilizando tecnologias
digitais e realidade aumentada. A proposta foca na exploracdo e compreensao dos
planetas do sistema solar por meio da criagdo de um catalogo digital interativo, que
promove a acessibilidade das informacdes astrondmicas em portugués. O projeto
utiliza o aplicativo SkyView Lite para coletar e traduzir dados sobre os planetas,
organizando-os em um catalogo integrado ao Merge Cube, proporcionando uma
experiéncia imersiva e colaborativa para os alunos. A abordagem visa aumentar o
engajamento e a compreensao dos estudantes sobre o contedado astrondmico. Os
resultados mostram contribuicdes significativas para o ensino de fisica, evidenciando
os beneficios do uso de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: ensino de fisica; tecnologias digitais na educacao; catalogo digital
interativo.

Abstract

This exploratory and descriptive study aims to develop and implement an innovative
method of teaching physics for high school, using digital technologies and augmented
reality. The proposal focuses on exploring and understanding the planets of the solar
system through the creation of an interactive digital catalog, which promotes the
accessibility of astronomical information in Portuguese. The project uses the SkyView
Lite application to collect and translate data about the planets, organizing it in a catalog
integrated with Merge Cube, providing an immersive and collaborative experience for
students. The approach aims to increase student engagement and understanding of
astronomical content. The results show significant contributions to physics teaching,
highlighting the benefits of using digital technologies in the teaching-learning process.

Keywords: physics teaching; digital technologies in education; interactive digital
catalog.
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Introducao

Segundo Silva (2017), o século XXI tem sido caracterizado por profundas
mudancas socioculturais impulsionadas pelas Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicagédo (TDIC), que estdo cada vez mais presentes em quase todos o0s
aspectos da vida cotidiana (Silva, J. B. O contributo das tecnologias digitais para o
ensino hibrido: o rompimento das fronteiras espaco-temporais estabelecidas e suas
implicagdes no ensino. Artefactum, v. 15, n. 2, p. 1-11. 2017). Diante desse cenario, é
crucial que a escola se adapte para acolher e integrar os novos alunos, que ja
nasceram imersos no universo e na linguagem proporcionados pelas novas
tecnologias.

A democratiza¢cdo do acesso a internet amplificou essa forma de comunicacéao,
permitindo um aumento significativo no fluxo de informagdes por meio da troca de
experiéncias entre usuarios de diferentes partes do mundo. Além disso, possibilitou
que as pessoas aprendam a qualquer momento, em qualquer lugar, e com uma
variedade de interlocutores (Moran, 2015).

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep), muitas escolas hoje estdo equipadas com computadores, internet,
projetores e televisores, que podem ser usados para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. No cenario educacional contemporaneo, hd uma ampla variedade de
recursos digitais disponiveis para apoiar o aprendizado, evidenciando a crescente
necessidade de integracdo dessas tecnologias, dada a evolugdo tecnoldgica na
sociedade. Esses recursos, conhecidos como Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacao (TDIC), incluem simulacfes virtuais, frequentemente utilizadas para
substituir ou complementar atividades experimentais nas aulas. No contexto das
Ciéncias da Natureza, que englobam Biologia, Quimica e Fisica, o uso de TDIC se
mostra essencial para garantir um processo de ensino-aprendizagem robusto. O
dominio dessas disciplinas ndo apenas contribui diretamente para a melhoria da
qualidade de vida da populacao, devido a sua relacdo com a saude (Almeida Filho et
al., 2007), mas também promove uma formagdo critica dos individuos sobre as
implicagbes sociais, politicas e éticas das Ciéncias da Natureza (Wood-Robinson et

al., 1998). Assim, o uso de tecnologias digitais no ensino dessas areas pode



potencializar a compreensdo e aplicacdo dos conceitos cientificos, conectando o
aprendizado as demandas e desafios do mundo contemporaneo.

Apesar dessas mudancas, muitos professores da rede publica ainda estao
presos a modelos tradicionais de ensino. Estes modelos priorizam métodos de
comunicacao antiqguados, nos quais o professor é o protagonista principal, detentor e
transmissor do conhecimento (Valente, 2014) Isso ainda vem ocorrendo devido a
fatores que envolvem o desinteresse de alguns professores em inovar. Esses fatores
incluem professores que “s6 estdo de passagem” como muitos por designagao
temporaria que atuam em areas afins, motivacao salarial e recursos que nao chegam
até as escolas.

Os objetivos deste trabalho abrangem aspectos importantes tanto do ponto de
vista educacional quanto tecnoldgico, pois fazem o uso de aplicativos de celular como
TDIC’s. Em um primeiro momento objetiva-se ensinar estudantes do ensino médio a
utilizar o aplicativo SkyView Lite na observacdo de astros no céu, como a Lua,
planetas e constelagdes. Adicionalmente os estudantes irdo realizar uma “traducao do
aplicativo” para o portugués produzindo um catalogo digital interativo, tornando as
informacdes astrondmicas mais acessiveis aos alunos do ensino médio.

Em um segundo momento, utiliza-se o aplicativo Merge Cube como uma
ferramenta adicional para o estudo/visualizacdo do nosso sistema solar em realidade
aumentada. Este trabalho envolve o aprendizado sobre a astronomia, que tem sua
importancia histérica na construcéo da Fisica como ciéncia, nas aplicacdes cotidianas
associadas como os fenbmenos de marés e estagcbes do ano, importantes nas
praticas de pesca e agricultura, respectivamente. Este trabalho foi aplicado na Escola
Estadual de Ensino Médio (EEEM) Nossa Senhora de Lourdes no municipio de
Pinheiros/ES, a um grupo de alunos escolhidos do ensino médio. O numero de alunos
envolvidos foi de cinco alunos, sendo um aluno da primeira série do ensino médio e 0
outros quatro alunos da segunda série do ensino médio.

Outra motivagdo fundamental é o desenvolvimento de competéncias digitais nos
alunos, preparando-os para um mundo cada vez mais tecnolégico. Ao integrar essas
tecnologias no ensino, o projeto promove o desenvolvimento dessas habilidades
essenciais para o futuro.

A promocao da aprendizagem colaborativa e do trabalho em equipe € outra
motivacdo chave. A criacdo e o uso compartilhado do catalogo digital interativo

incentivam os alunos a trabalharem juntos, trocando conhecimentos e experiéncias, 0



gue enriquece ainda mais o processo de aprendizado. Seguindo a teoria de David
Ausubel, afastamo-nos da aprendizagem mecanica, centrada na simples
memorizacdo, e priorizamos a aprendizagem significativa por meio de tecnologias
digitais, simuladores, cubo Merge e catalogos digitais. De acordo com Ausubel, a
assimilacdo do conhecimento ocorre de forma efetiva quando novos conceitos sao
integrados a estrutura cognitiva do aluno, estabelecendo conexdes com ideias e
conhecimentos prévios ja internalizados. Nesse contexto, esses recursos atuam como
meios facilitadores, permitindo que o aluno relacione o conteddo novo com sua
experiéncia e conhecimentos anteriores, promovendo uma compreensao mais
profunda e duradoura.

O projeto também oferece uma oportunidade Unica de integrar conhecimentos
de fisica, astronomia, tecnologia e linguas, promovendo uma abordagem
interdisciplinar do ensino. Por fim, preparar os alunos para desafios futuros, mostrando
como as tecnologias digitais podem ser usadas para resolver problemas e facilitar o
aprendizado, é uma motivacéo central, garantindo que eles estejam bem equipados
para enfrentar o futuro com confiangca e competéncia.

Por outro lado, deve-se ter o cuidado ao aplicar essas tecnologias no ensino de
Fisica, pois segundo estudos de Kornowski e Santos (2015) quando as TDIC’s sao
utilizadas nas salas aulas sem trazer um beneficio pedagdgico real para o processo
de ensino-aprendizagem, elas perdem seu valor educativo. Diante disso, deixamos
como um exemplo de sequéncia didatica como os aplicativos SkyView Lite e do Merge
Cube podem melhorar a compreensdo e o0 interesse de estudantes sobre a
astronomia, facilitando o acesso a informacdes astronémicas traduzidas, promovendo
uma aprendizagem mais interativa e colaborativa.

O uso dessas ferramentas, como aplicativos para o ensino-aprendizado, oferece
uma abordagem inovadora, tornando-a envolvente para o estudante. Ao integrar
tecnologias digitais no ensino-aprendizado, este trabalho promovera: (i) o
desenvolvimento de habilidades essenciais podendo ser aplicadas em outras
atividades cotidianas, (ii) a aprendizagem colaborativa do trabalho em equipe em sala
de aula, (iii) por fim, preparar os alunos para desafios futuros, mostrando como as
TDIC’s podem ser usadas para resolver problemas e facilitar o aprendizado, € uma
motivacdo central, garantindo que eles estejam bem equipados para enfrentar o futuro

com confianga e competéncia.



Para alcancar o objetivo geral desse trabalho, tem-se como objetivos
especificos:

« Utllizar o aplicativo SkyView Lite (Lite ou Litle) para observar e coletar
informacgdes sobre os planetas do sistema solar.

* Traduzir as informacdes astronémicas dos planetas do inglés para o
portugués, garantindo facilidade e clareza.

» Desenvolver um catalogo digital interativo contendo as informagdes traduzidas
dos planetas, acessivel aos alunos.

* Integrar o uso do Merge Cube (aplicativo de realidade aumentada) e do
catalogo digital interativo para promover a aprendizagem colaborativa entre os alunos
ao analisar e visualizar os planetas com mais detalhes.

Para o professor de Fisica/Ciéncias esse trabalho sugere metodologias para
ensinar astronomia utilizando TDIC’s Essas ferramentas podem enriquecer suas aulas
e facilitar o ensino, proporcionando uma abordagem mais dinamica e interativa para o

aprendizado.

1 Metodologia

Este estudo € uma pesquisa exploratéria e descritiva (Gil, 2007) que examina
o uso dos aplicativos SkyView Lite e Merge Cube no ensino de Fisica, com foco em
astronomia. O objetivo é identificar, caracterizar e catalogar os planetas do sistema
solar em alinhamento com os objetivos da pesquisa, facilitando a compreensao dos
conceitos de Fisica para os docentes. Além disso, o estudo avalia as potencialidades
e limitacGes de cada aplicativo, visando desenvolver e propor estratégias que auxiliem
tanto alunos quanto professores. Como resultado, sera criado um catéalogo digital com
o intuito de melhorar o ensino da temética em contextos educacionais.

O projeto inicia com a utilizacdo do aplicativo SkyView Lite para observar e
coletar informagbes sobre os planetas do sistema solar, com o objetivo de tornar o
conhecimento astrondmico acessivel aos alunos do ensino médio. Esta etapa envolve
a exploracgéo das funcionalidades do aplicativo para obter dados precisos e detalhados
sobre cada planeta.

Em seguida, coleta-se as informacdes astrondmicas em inglés. Juntamente
com os alunos, foi realizada uma traducéo para o portugués com o intuito de superar

a barreira do idioma e facilitar a compreensdo dos alunos e outros usuarios. Este



processo deve garantir preciséo e clareza na traducédo para que as informacgdes sejam
compreensiveis e acessiveis para os alunos.

Com as informacdes traduzidas, desenvolveu-se um catalogo digital interativo
contendo as informacdes traduzidas por meio do Canva, criando uma ferramenta
educativa inovadora que organiza e centraliza o conhecimento astronémico de forma
acessivel e didatica. Este catalogo organiza as informacdes dos planetas de maneira
acessivel e atrativa para os alunos, facilitando o uso em sala de aula e em atividades
de estudo individual. O catélogo nos idiomas inglés e portugués pode ser visualizado

nas Figuras 2 e 3, respectivamente.

Figura 1 - Observacéo do Planeta Vénus no SkyView Lite
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Figura 2 - Imagem presente no catalogo digital
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Imagem do catélogo digital. Fonte: https://encurtador.com.br/sfKaT

Por ultimo, integraremos o uso do Merge Cube e do catalogo digital para
promover uma experiéncia de aprendizagem colaborativa e interativa. Utilizando a
realidade aumentada e o recurso digital, os alunos poderdo explorar e analisar 0s
planetas com mais detalhes, aumentando seu engajamento e interesse pela
astronomia.

Neste contexto, os recursos digitais sdo vistos como um recurso didatico
acessivel e com grande potencial transformador. De acordo com Souza (2007), 0s
recursos didaticos séo ferramentas utilizadas para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, apoiando os educadores em suas praticas pedagdgicas. No entanto,
para que esses recursos sejam usados de forma eficaz, € fundamental que os
professores recebam capacitacao continua, permitindo-lhes adaptar e integrar esses
materiais adequadamente em sua pratica educacional. Entre os recursos didaticos,
destacam-se jogos, videos, experimentos, muasicas, cartazes, softwares, simuladores,
textos, livros didaticos, entre outros materiais que contribuem para a compreensao
dos temas abordados (Souza, 2007).

Ao longo do projeto, sera realizada a implementacéo e o teste das ferramentas
e do catalogo digital em sala de aula. O feedback dos alunos sera coletado para avaliar
a eficacia das tecnologias e do material didatico, e ajustes seréo feitos conforme
necessario para melhorar a experiéncia de aprendizagem.

Finalmente, o projeto serd documentado, incluindo metodologia, resultados e

analises, e os resultados serdo compartilhados com a comunidade educacional por
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meio de apresentacdes ou publicacdes, visando contribuir com praticas educativas

inovadoras no ensino de astronomia.

2 Referencial Teorico

As metodologias ativas de aprendizagem sdo abordagens pedagodgicas que
colocam o estudante no centro do processo educacional, tornando-o mais ativo e
participativo. Em vez de simplesmente receberem informagdes de forma passiva, 0s
alunos desempenham um papel ativo na construgdo do proprio conhecimento. Essas
metodologias envolvem praticas que estimulam a autonomia, a colaboracdo, a
proatividade, a criatividade e o pensamento critico. Desse modo, em vez de aulas
expositivas tradicionais, nas quais o professor € o foco central, as metodologias ativas
incentivam a interacdo, a independéncia e o engajamento dos alunos (Barbosa,
Moura, 2013).

Muitos estudantes enfrentam dificuldades comuns ao se prepararem para
provas, como falta de concentracdo durante a leitura ou esquecimento do contetdo
apos o teste. A piramide da aprendizagem, difundida pelo psiquiatra norte-americano
William Glasser, é uma teoria que busca otimizar a retencdo de informacdes pelos
alunos, promovendo mais autonomia no aprendizado. O Sistema Educacional
Brasileiro (Seb) explica como essa metodologia pode ser inserida na rotina de
estudos, sendo especialmente benéfica para quem se prepara para o ENEM e
vestibulares, embora possa ser aplicada em qualquer faixa etaria.

Numerosos estudos comprovam o0s beneficios das metodologias ativas no
processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Contudo, em consonancia com isso,
a pirAmide da aprendizagem, desenvolvida por William Glasser, é uma teoria que
propde uma abordagem mais eficaz de aprendizado, contrastando com o modelo no
qual o professor é o principal agente e o aluno permanece passivo. De acordo com a
Figura 1, piramide de aprendizado proposta por William Glasser, a capacidade de
absorver conteudo é maior quanto mais interativo for o método de estudo, com a
assimilacdo variando de 10% para leitura simples a 95% quando o aluno ensina
alguém. Os estudantes devem ser mais ativos em seu préprio processo de
aprendizado, o que é especialmente importante em uma era repleta de distracdes
como smartphones e redes sociais. Assim, 0 uso de tecnologias € comum para apoiar
o aprendizado, e a avaliacdo formativa € utilizada para fornecer feedback continuo,

ajudando os alunos a ajustar seu progresso e aprimorar suas habilidades.



Figura 1 - Piramide de aprendizado de William Glasser.

A PIRAMIDE DO
APRENDIZADO

METODO DE °A
APRENDIZADD /...
PASSIVO ~/ AT,

50%

METODODE /700 ot
APRENDIZADO -
ATNO~ /.

95% Ensinar aos outros

Fonte: Portal Antenados (2021).

Ao adotar meétodos mais interativos, como simuladores, aplicativos,
discussbes e préticas, os alunos se tornam mais engajados e motivados, melhorando
a retencdo e a compreensao do material. Para tanto, Cohen (2017) disserta que as
metodologias ativas partem do principio de que simplesmente ver e ouvir um contetdo
de forma passiva néo é suficiente para assimila-lo. E essencial que o contetido seja
discutido e praticado, permitindo ao aluno dominar o assunto, socializa-lo com colegas
realizando praticas de ensino entre seus pares.

Segundo Silva e Ferreira (2014), a funcdo da escola vai além da mera
transmissdo de contetdos, englobando também a preparacdo dos alunos para que
sejam capazes de buscar conhecimentos que atendam as suas necessidades e ao
seu desenvolvimento, tanto individual quanto coletivo. Nesse sentido, Campos e
Cunha (2013) observam que os alunos tendem a ter um desenvolvimento mais efetivo
guando participam de atividades que despertam seu interesse e motivacao. Por outro
lado, os métodos de ensino convencionais frequentemente se revelam inadequados
ou insuficientes para atender as exigéncias da educagdo contemporanea (Baeten et
al., 2013).

Diesel, Baldez e Martins (2017) destacam a necessidade de que os
educadores incorporem novas abordagens de ensino que incentivem a formagao
critica, reflexiva e autbnoma dos alunos. Eles defendem que essas abordagens devem
facilitar a interacdo entre diferentes disciplinas durante o processo de ensino-
aprendizagem, além de promover o protagonismo juvenil e a autonomia dos

estudantes, buscando, assim, uma aprendizagem mais significativa. Klein e Pataro



(2008) complementam essa ideia ao enfatizar que uma aprendizagem significativa
deve considerar o conhecimento prévio dos alunos, utilizar materiais educativos
relevantes e contextualizar o novo conhecimento de forma a torna-lo compreensivel
para os estudantes. Ausubel (2003) também afirma que, para que a aprendizagem
ocorra de maneira significativa, € fundamental atender a trés condi¢des: reconhecer o
conhecimento prévio, empregar materiais educativos relevantes e conectar o novo
conhecimento a realidade do aprendiz.

As préticas educacionais precisam capacitar os individuos a se tornarem
dindmicos, criativos e colaborativos, aptos a acompanhar os avancos nas areas
cientifica e tecnolégica, bem como a atender as demandas da sociedade atual. A
producéo académica e tecnoldgica desempenha um papel crucial no desenvolvimento
intelectual e econdémico (ICE, 2017). As instituicOes de ensino, por sua vez, devem
elaborar estratégias eficazes para incentivar a criatividade dos alunos por meio de
uma variedade de atividades e projetos (ICE, 2017). As revolucdes tecnoldgicas
trouxeram uma gama diversificada de recursos, como computadores, tablets,
projetores, televisores, dispositivos de reproducdo de midia e acesso a internet, que
oferecem oportunidades valiosas para enriquecer o processo de aprendizagem
(Hamiyet, 2015).

A compreenséo das ciéncias é fundamental para a formacédo da cidadania nas
sociedades modernas (Hamburger et al., 2007). Para isso, é vital que se desenvolvam
conhecimentos solidos nas Ciéncias da Natureza desde os niveis iniciais da
educacdo. No entanto, a formacao cientifica dos jovens brasileiros ainda apresenta
lacunas significativas, refletindo um problema mais amplo relacionado a qualidade da
educacédo basica no pais (Hamburger et al., 2007). Diversos desafios demandam a
implementacgé&o de estratégias eficazes para enfrentar essa realidade. Nesse contexto,
a gamificacdo emerge como uma abordagem metodoldgica que pode contribuir de

maneira significativa para a formacéo cientifica dos alunos nas aulas de Ciéncias.

3 Resultados e Discussodes

A ciéncia desempenha um papel crucial no progresso da economia, na saude
e no bem-estar social (Morris et al., 2013). Portanto, é essencial democratizar o
acesso ao conhecimento cientifico e tecnologico, permitindo que as pessoas
compreendam melhor o mundo e possam intervir de maneira consciente e

responsavel (Auler; Delizoicov, 2001). Nesse contexto, promover mudancas na



educacdo em ciéncias € fundamental para formar uma sociedade que seja
alfabetizada cientificamente (National Research Council, 2010).

Embora o ensino de Ciéncias da Natureza desempenhe um papel crucial na
educacao consciente da populacéo, Santos (2007) observa que essa abordagem tem
frequentemente se restringido a um processo de memorizacdo de termos, sistemas
classificatorios e férmulas. Isso resulta em estudantes que, apesar de conhecerem 0s
vocabulos cientificos, ndo conseguem compreender o significado por tras de sua
linguagem. Nesse sentido, a utilizacdo de tecnologias digitais pode ser uma
ferramenta valiosa para facilitar o processo de ensino e aprendizagem nas Ciéncias
da Natureza. Entretanto, a implementacao dessas tecnologias deve levar em conta o
que é discutido no estudo de Tolomei (2017), que enfatiza a importancia de
compreender 0 que sao jogos e suas funcdes antes de determinar sua aplicacdo e
eficacia na educacéao.

Em um estudo conduzido no Instituto Federal do Ceara (IFCE), Sales, Cunha,
Gongalves et al. (2017) exploraram o impacto das tecnologias digitais no ensino de
Fisica. O objetivo foi apresentar uma metodologia que coloca o aluno como
protagonista do processo educativo, além de analisar como as Tecnologias Digitais
de Informacédo e Comunicacao (TDIC) influenciam as aulas de Fisica, especialmente
no ensino de dptica geométrica em turmas do ensino médio integrado. Para isso, foi
realizada uma pesquisa de caso que investigou o uso de tecnologias digitais como
estratégia pedagogica. A pesquisa incluiu diversas formas de recursos digitais, como
glossarios hipertextuais, construcao de paginas wiki e quizzes no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle. Ao final do estudo, constatou-se que a utilizacdo dessas
tecnologias digitais realmente incentivou a participacdo dos alunos nas aulas e
contribuiu para a construcéo de seu conhecimento.

As habilidades cognitivas envolvidas no pensamento cientifico incluem a
identificacdo de problemas, a formulacdo de hipoteses, o planejamento de
experimentos, a coleta de dados, a avaliacdo de evidéncias e a realizacdo de
inferéncias (Zimmerman, 2007), sendo essas caracteristicas essenciais no contexto
do Ensino de Ciéncias. A utilizagcdo de tecnologias digitais, como simulagbes e
situacOes-problema, pode fomentar o desenvolvimento de diversos processos
cognitivos nos alunos, promovendo a colaboracao e os valores cientificos necessarios

para a resolucao de problemas do mundo real.



Consideracfes Finais

O presente estudo evidencia a relevancia da utilizacdo de tecnologias digitais
no ensino de Fisica, especificamente na abordagem de temas astrondmicos e
cosmologicos no Ensino Médio. A implementagcdo do aplicativo SkyView Lite e do
Merge Cube, como ferramentas de aprendizado, demonstrou ser uma estratégia
eficaz para engajar os alunos e facilitar a compreenséo de conteudos complexos. A
criacdo de um catélogo digital interativo, que traduz informacdes astronémicas para o
portugués, ndo apenas promoveu a acessibilidade, mas também incentivou a
colaboracdo entre os estudantes, permitindo que eles trabalhassem juntos na
construcdo do conhecimento.

Os resultados obtidos indicam que a integracao dessas tecnologias na pratica
pedagdgica pode transformar a experiéncia de aprendizado, proporcionando um
ambiente mais dindmico e participativo. Ao priorizar a aprendizagem significativa,
conforme defendido por Ausubel, o projeto permitiu que os alunos relacionassem
novos conhecimentos as suas experiéncias prévias, enriquecendo a formacéo
cientifica e critica dos estudantes.

Além disso, a pesquisa reforca a necessidade de capacitacao continua para
os educadores, a fim de que possam integrar essas ferramentas tecnoldgicas de
maneira eficaz em suas aulas, garantindo que o uso das TDICs realmente contribua
para o processo de ensino-aprendizagem. E fundamental que as instituicdes de
ensino adotem metodologias ativas que estimulem a autonomia, a criatividade e a
colaboracédo dos alunos, preparando-os para os desafios de um mundo em constante
evolucédo tecnoldgica.

Por fim, este trabalho conclui que a adocao de recursos digitais no ensino de
Fisica ndo deve ser vista apenas como uma op¢ao, mas como uma necessidade para
a formacéo de cidadaos criticos e bem informados. As tecnologias digitais tém o
potencial de democratizar o conhecimento e promover uma educagao mais inclusiva,

preparando os alunos para uma participacao ativa e consciente na sociedade.
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