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Nesse artigo abordare ca colocar o aluno
Ccomo 0 protagonista no processo e om as tecnologias no ambiente
escolar houve mudancas significativas neste p Se e motivacao através dos jogos e games
gue também podem ser trabalhados com materiais reciclaveis diversos, passeios no campo e filmes. Saindo assim

da rotina habitual escolar, tornando as aulas mais atrativas e facilitando o aprendizado dos alunos.
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