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Resumo: Considerando as drasticas mudangas no campo socioecondmico e cultural, que, aliadas ao crescente avango
tecnologico, proporcionaram o fendmeno que chamamos de Era da Informagdo, tornam-se urgentes que nossos
sistemas educacionais caminhem na mesma direc¢o, a fim de que se adaptem para esse novo modelo de sociedade.
Tendo em vista esse contexto, este artigo se propde aapresentar as Metodologias Ativas e as Midias do Conhecimento
como alternativas para essa devida transformacao no contexto educacional. A primeira transfere o aluno para o papel
de protagonista de seu proprio processo de aquisicdo do conhecimento, apresentando formas de motivar o aluno
através da teoria da autodeterminacdo; a segunda disponibiliza tecnologias que revolucionam o processo de ensino-
aprendizagem, dando acesso aos instrumentos culturais de seu tempo ao aluno, otimizando os estudos e apresentando
solugdes a possiveis problemas encontrados durante o processo de aquisi¢ao de conhecimento.
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Introducao

Com a grande velocidade em que as mudancas no modo de pensar e agir do ser humano ocorreram nas
ultimas décadas, ¢ natural que ocorram também mudangas de paradigmas em diversos setores da
sociedade. Uma das areas afetadas pelo advento da Era da Informagao foi a Educagao, que, sob influéncia
do impulso da valorizagdo do conhecimento, buscou se adaptar a essa nova sociedade de diversas formas.
Nesse ritmo, surgiu entre os estudiosos a ideia de que as informagdes por si s6 colocavam o individuo na
condi¢do de mero espectador da realidade, ndo sendo suficientes para que ele participasse de modo
integrado e efetivo da vida em sociedade (BERBEL, 2011). Segundo Guimaraes (2003), os individuos sdo
naturalmente propensos a realizar uma atividade quando acreditam que a fazem por vontade propria ¢ ndo
por obrigacdes externas. Desse modo, a aprendizagem esta relacionada a utilizagdo do conhecimento em
determinada acdo, sendo prejudicada quando ndo ha perspectiva clara da aplicagdo desse conhecimento.
Nesse contexto surgem as Metodologias Ativas, que buscam transformar o processo de ensino-
aprendizagem, transferindo o estudante da posi¢do de receptor passivo para principal agente responsavel
pelo processo de adquirir conhecimento (OLIVEIRA; PONTES, 2011).

As Midias do Conhecimento também surgem como grande oportunidade para essa mudanca nos
sistemas de ensino; estas sao, segundo Schmid (1998), espacos que se baseiam nas trocas de informagdes
apoiadas pelas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) inovadoras dentro de uma comunidade
que consiste em agentes humanos e artificiais. Tratam-se de instrumentos de mediagao do conhecimento,
atuando como artefatos que auxiliam no processo de sua aquisi¢do, armazenamento, distribui¢do ¢
utilizag@o. Elas se mostram importantes no contexto educacional porque funcionam como um suporte
interativo de informagdo e apresentam solug¢des para os problemas diagnosticados dentro desse novo
paradigma de comunicagdo. Mais do que simplesmente trazer a tecnologia para dentro da sala de aula com
0 objetivo de propor uma nova experiéncia para os estudantes, as midias do conhecimento podem atuar
em uma profunda transformacao do ambiente escolar em um sistema hibrido entre o analégico e o digital,
fazendo uso efetivo do potencial que essas tecnologias tém para o processo de ensino-aprendizagem.

Para o desenvolvimento deste artigo, utilizou-se como base estudos relacionados a metodologias ativas
¢ a midias do conhecimento, além de exemplos praticos de aplicagdo dessas ferramentas. Este trabalho
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constitui-se de uma pesquisa exploratoria que tem “[...] como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipoteses” (GIL, 2002, p.41).
Utilizando-se basicamente do método de pesquisa bibliografica, trata-se de uma pesquisa “desenvolvida
com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (Ibidem,
p-44).

Educacido na Sociedade do Conhecimento

O conhecimento tem presenca garantida em qualquer proje¢do que se faga do futuro. Por isso hd um
consenso de que o desenvolvimento de um pais estd condicionado a qualidade da sua educagdo
(GADOTTI, 2000). Um dos fatores mais importantes na sociedade do conhecimento é sua transmissdo
efetiva, principalmente no ambito educacional, ja que este prepara os individuos para conviverem em
sociedade e atuarem efetivamente dentro dela, seja nas fungdes mais basicas de cidaddo ou nas mais
especificas do ambito profissional. E, com tantas mudangas em um periodo tdo curto de tempo, tornou-se
fundamental discutir as técnicas de ensino a fim de adequa-las as rapidas transformacdes que a sociedade
vem enfrentando recentemente. Segundo uma pesquisa do Instituto Inspirare realizada em 2016, 69% dos
estudantes reprovam o modelo de aprendizado. A diretora do instituto, Anna Penido, comenta:

Nao ¢ um problema s6 brasileiro, o modelo de escola foi pensado no inicio do século
passado. O mundo todo mudou e esse modelo mudou muito pouco. A forma desses
alunos interagirem com o mundo e o aprendizado ¢ diferente. Estdo acostumados
com a linguagem digital, a aprender com a mao na massa e nao s6 teorizando.
(FERREIRA, 2016)

O que demonstra a profunda necessidade de técnicas e estratégias inovadoras de ensino e
aprendizagem. A seguir serdo apresentadas duas estratégias que se demonstram promissoras para a
transformagao do ambiente escolar em um ambiente adaptado para o novo modo de pensar e aprender do
século XXI.

Metodologias Ativas

Historicamente, a educagdo — tanto basica quanto superior — ¢ pautada no uso de metodologias
conservadoras (ou tradicionais). O processo ensino-aprendizagem, tem se restringido, muitas vezes, a
reprodugdo da informacdo, tendo o docente como um simples transmissor de conteudos, enquanto ao
discente cabe apenas a retencgao e repeticao passiva, sem a devida critica e reflexao (MITRE et al., 2007).
A escola tradicional ignora que a sociedade do conhecimento ¢ baseada em competéncias cognitivas,
pessoais e sociais que ndo se adquirem da forma convencional e que exigem proatividade, colaboragdo e
personalizacdo (MORAN, 2015). Na segunda metade do século XX, iniciou-se uma grande tendéncia a
mudar os rumos da educacao para torna-la mais eficiente, a fim de adequé-la para uma sociedade cada vez
mais dependente do conhecimento e de seu compartilhamento. Surgiram grandes educadores como Paulo
Freire e Rubem Alves, que questionaram o modelo tradicional de educagdo e seu papel como instrumento
de transformagdo social. Mais recentemente, José Pacheco, idealizador da Escola da Ponte, apresenta um
novo modelo de educagdo focado na autonomia e protagonismo do aluno.

Esse contexto apresenta uma possibilidade de aplicagdo muito promissora das metodologias ativas,
que podem servir como instrumento para alcangar o efetivo ensino integrador ja ha tanto tempo buscado
pelos educadores. Elas tém se destacado no contexto educacional brasileiro ao refletir sobre o papel do
professor e do aluno no processo de ensino-aprendizagem, buscando provocar mudangas nas praticas em
sala de aula que estdo, por muitas vezes, enraizadas no modelo tradicional de ensino (LEITE, 2018).
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As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que
os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar
decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. (MORAN, 2015,

p-17)

As metodologias ativas propdem uma educagdo baseada na teoria da autodeterminagdo, na qual os
contetidos sdo aprendidos para serem utilizados na ag@o e os conhecimentos sao aprendidos para guiar a
acdo. Quando a combinagdo dos conhecimentos com a motivacao ¢ satisfatoria, o individuo percebe que
foi ele quem causou a mudanga desejada (BERBEL, 2011); sendo assim, o estudante alcanga a posi¢ao de
protagonista do seu processo de aprendizagem, deixando de ser um espectador passivo para fazer parte
ativamente desse processo de construg@o de conhecimento. A seguir, serdo apresentados alguns exemplos
de metodologias ativas possiveis de serem aplicadas no ambiente escolar.

Aprendizagem por pares/Aprendizagem por times

Segundo Moran (2018), a aprendizagem colaborativa (também conhecida como aprendizagem por
pares ou por times, dependendo do nimero de pessoas envolvidas no processo) trata-se do
desenvolvimento do saber em diversos grupos de interesse, sejam estes presenciais ou virtuais. Esses
individuos compartilham seus conhecimentos e se ajudam quando ha duvidas, iluminando angulos que
antes ndo eram percebidos, oferecendo novas alternativas e ampliando o potencial de cada membro do
grupo de forma coletiva. Além da troca de conhecimento ¢ da colaboragdo durante as dificuldades, a
metodologia em questdo auxilia no desenvolvimento das habilidades sociais dos envolvidos, tornando-os
aptos para as situagdes de sua vida profissional e cotidiana que necessitardo de trabalho em equipe.

Alguns exemplos de instituigdes que aplicam com sucesso métodos de aprendizagem por pares (ou
por times) sdo a escola municipal Amorim Lima, em Sao Paulo (SP), que oferece salas com mais espago,
onde alunos podem trabalhar em grupos, ¢ a Unisal, em Lorena (SP), que ¢ reconhecida
internacionalmente pela aplicagao de método que une, além de outras metodologias ativas, a aprendizagem
por pares/times.

Ensino hibrido ou blended

O ensino hibrido, também conhecido como Blended Learning, trata-se de um modelo de ensino e
aprendizagem que combina ensino presencial (tradicional) e ensino on-line (e-learning). Blend ¢ uma
palavra da lingua inglesa que significa combinar, misturar, relacionando o termo blended learning, ou b-
learning, a um ensino semipresencial ou ensino hibrido (DE SOUZA; DE ANDRADE, 2016). “Essa nova
forma de ensinar e aprender pode ser considerada uma convergéncia do ensino virtual com o presencial e
ndo uma oposi¢do, em que a aprendizagem ndo estd mais restrita as paredes de uma sala de aula”
(RAMOS; SOUSA; ALVES, 2014).

A professora Carla Ferreira registrou em video sua experiéncia aplicando o modelo de rotagdo, um dos
diversos modelos possiveis de aplicagdo da metodologia de ensino hibrido, em sua aula experimental da
disciplina de Ciéncias em uma escola do Rio de Janeiro. Na ocasido, ela disponibilizou diferentes estagdes
de trabalho e cada uma delas apresentava uma abordagem diferente do contetido a ser trabalhado,
incluindo também aprendizagem on-line. Os estudantes se deslocavam entre as estagdes a fim de que
pudessem absorver o contetido de diversas formas.

A professora Haberman documentou em seu blog sua experiéncia aplicando o modelo de sala de aula
invertida, outra possibilidade de aplicagdo do ensino hibrido, com alunos da Scottsbluff High School,
em Nebraska, Estados Unidos. Os alunos assistiram a conteudos on-line disponibilizados pela professora
em seus momentos fora da sala de aula, sendo oferecidos recursos no ambiente escolar para os alunos
que ndo tivessem acesso a internet em suas residéncias. Em seguida, foram oferecidas atividades para
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trabalhar e avaliar o contetido que havia sido aprendido, a fim de analisar de que forma o aprendizado
foi absorvido pelos alunos.

Aprendizagem por meio de problemas e educaciao problematizadora

A aprendizagem por meio de problemas e a educagdo problematizadora sdo duas metodologias
distintas, porém semelhantes por ambas trabalharem com problemas para o desenvolvimento dos
processos de ensino-aprendizagem. Desenvolvida inicialmente como o Método do Arco de Charles
Maguerez, apresentado por Bordenave e Pereira (1982) e posteriormente evoluida por diversos
educadores, a metodologia da problematizacdo se baseia em problemas extraidos da realidade para
trabalho em sala de aula na busca da aprendizagem com base em situagdes presentes na realidade. Ja a
aprendizagem baseada em problemas segue o mesmo principio, porém com problemas ficticios,
elaborados pelos especialistas para cobrir todos os conhecimentos essenciais do curriculo (BERBEL,
1998).

O método em questdo permite aos estudantes observarem as situagdes com as quais eles poderdo se
deparar no futuro a partir de um olhar critico ¢ focado nas questdes reais em que o conhecimento adquirido
sera aplicado, considerando as causas do devido problema, suas variaveis e as suas possiveis solugdes. Na
busca por uma aprendizagem mais ativa, a universidade Uniamérica, em Foz do Iguagu (PR), decidiu
deixar o ensino tradicional, por meio de disciplinas, para ensinar por meio de projetos, oferecendo aos
alunos a oportunidade de aprenderem com base em problemas reais de sua comunidade. Vasconcellos,
Berbel e Oliveira (2009) colocaram em pratica a metodologia da problematizacdo em estagios académicos
do curso de pedagogia; a pesquisa foi documentada e mostrou resultados positivos quanto ao crescimento
intelectual e a importancia de se trabalhar com situagdes reais.

Jogos e gamificacio

O grande potencial de aprendizagem dos jogos ja ndo ¢ novidade nas salas de aula, ha muitos anos eles
sdo aplicados a fim de conectar as geracdes acostumadas a jogar com o contetdo a ser ensinado (MORAN,
2015). Porém, além dos jogos em si, seus elementos como mecanicas, estratégias e pensamentos estao
sendo utilizados fora de seu contexto para transmitir o conhecimento, em um fenémeno conhecido como
gamificagdo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Os jogos ¢ seus elementos sdo inseridos no contexto educacional com o objetivo de motivar os
individuos a a¢@o, além de auxiliar na resolucdo de problemas e promover a aprendizagem (KAPP, 2012).
Componentes como a narrativa, sistema de recompensas, cooperagdo, fornecimento de feedbacks, além
de diversos outros elementos e mecanicas presentes nos jogos, vem sendo gradativamente mais recorrentes
nas salas de aula. E necessério, contudo, que essas estratégias sejam aplicadas com muita cautela para que
fornecam o resultado esperado e ndo incentive comportamentos negativos, como distracdo e
competitividade excessivas.

O professor Lee Sheldon, no livro Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game, relata
sua experiéncia de aplicagdo de gamificagdo nas aulas de game design na instituicdo em que lecionava,
obtendo resultados positivos quanto ao nivel de interesse, participagdo ¢ motivagdo dos alunos (LEE;
HAMMER, 2013). J& a pesquisadora Rafaela Elaine Barbosa relata em sua dissertagdo o estudo realizado
com estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental ao experimentarem o jogo Vrum, desenvolvido pela
empresa brasileira ThinkBox Games em parceria com o DENATRAN, com o objetivo de transmitir aos
jovens conhecimentos sobre as regras brasileiras de transito, necessarios para qualquer cidadao que se
utilize das vias publicas. No experimento, os alunos demonstraram-se envolvidos com a atividade,
contribuindo para o desenvolvimento da motivagdo intrinseca em aprender o conteudo apresentado pelo
jogo, além do desenvolvimento de habilidades importantes como o compartilhamento e a cooperacao
(BARBOSA, 2015).
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Midias do Conhecimento

As midias do conhecimento, por sua vez, tém potencial para se tornarem grandes aliadas no processo
de adaptacdo do sistema de ensino para a sociedade do conhecimento — a qual fazemos parte atualmente.
No Brasil, o0 uso de recursos midiaticos na educacdo acompanha o desenvolvimento desse novo modelo
de sociedade, porém seu uso sempre foi pontual, apenas como recurso para mero auxilio e ndo como parte
integrante do processo de ensino-aprendizagem. Pode-se dizer que foi a partir dos anos 2000, com a IV
Cupula Mundial de Midia para Criangas e Adolescentes, apoiada pela UNESCO e realizada no Rio de
Janeiro, que a demanda pela aproximagdo entre pesquisadores, midia-educadores, produtores e
professores no campo da Midia-Educagio obteve maior amplitude e novos rumos (ELEA et al., 2014);
ainda estamos longe, entretanto, de usar todo o potencial que esse recurso tem a oferecer.

A revolugdo das TICs nos proporcionou valiosos artefatos para a amplia¢@o da criagdo e disseminagao
do conhecimento. Computadores, televisores e outros meios de comunicacao e audiovisual desempenham
um papel importante no desenvolvimento do ser humano e representam um recurso que pode ser muito
melhor aproveitado na educacdo, tanto basica quanto profissional. Além da simples transmissdo de
informagao e conhecimento, o uso de midias nas institui¢des educacionais as torna menos centralizadoras
e autoritarias, e mais participativas e adaptadas a cada individuo (MORAN, 2007). Nas sessdes seguintes,
serdo apresentados alguns exemplos de aplicagdes de midias do conhecimento no contexto educacional.

Narrativas digitais

O uso das narrativas na educacao é uma pratica milenar, desde a revolugdo cognitiva elas sdo utilizadas
a fim de ensinar principios ou explicar conceitos (HARARI, 2018). Hoje em dia vemos as narrativas
digitais retomando a ideia do contador de historias, agora ndo mais em volta de fogueiras, mas através de
meios de comunicacdo digitais; estes com recursos capazes de tornad-las mais dindmicas, sonoras ¢
imagéticas (DOMINGOS; DOMINGUES; BISPO, 2012). As narrativas digitais podem ser produzidas se
utilizando de diversos tipos de tecnologias, como videos, animagdes ou jogos, dependendo do perfil do
estudante ou da natureza do contetido a ser estudado.

A série animada Dora, a Aventureira, criada nos Estados Unidos no ano 2000 e atualmente transmitida
em 125 paises, além de ser um fenomeno no mundo do entretenimento infantil, também contribui para a
familiarizacdo das criangas pequenas com um segundo idioma. A série original foi feita em inglés
inserindo na narrativa palavras em espanhol para que as criangas absorvam aos poucos o vocabulario; nos
outros idiomas, a mesma dinamica ¢ feita com palavras em inglés. O autor ¢ pesquisador especialista em
gamificagdo e storytelling Ale Santos faz uso das redes sociais para contar a historia de personagens ¢
populagdes negras no mundo para seu publico. Por meio de sua conta na rede social Twitter, o autor cria
sequéncias de pequenos textos, popularmente conhecidos como threads, que chegam a atingir milhares de
pessoas, contribuindo assim para a diminuig@o da escassez de referéncias sobre cultura negra no Brasil.

Ambientes virtuais de aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) sdo sofiwares que apoiam as atividades
educacionais via internet, oferecendo ferramentas de midias em geral capazes de facilitar a comunicagdo
entre o professor e os estudantes. Além disso, os AVAs permitem o armazenamento e distribuicao de
informagdo e oferecem ambientes interativos que estimulam a colaboragdo e interagdo entre os
participantes, contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem. Esses ambientes vém se
popularizando na comunidade educacional com o crescente avango da educag¢do a distancia (EAD), que
atua como alternativa para suprir parte das deficiéncias existentes no atual contexto educacional
(RIBEIRO; MENDONCA; MENDONCA, 2007).
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O autor e pesquisador Marcio Luiz Bess, em sua dissertagdo de mestrado, aplicou um projeto piloto
de Ambiente Virtual Colaborativo para ensino da disciplina de Artes no Instituto Estadual de Educacao
(IEE) localizado em Florianopolis (SC). Este se tratava de um espago virtual em que professores e alunos
poderiam enviar materiais relacionados a disciplina, além de criagdes artisticas proprias, estimulando a
colaborac¢do e o aprendizado em equipe na comunidade escolar (BENS, 2011). A Pontificia Universidade
Catolica do Parana (PUC-PR), buscando estimular a aprendizagem colaborativa, decidiu por uma
reformulagdo em seu projeto pedagdgico, institucionalizando ambientes virtuais de aprendizagem. A
instituicdo investiu em larga escala nas tecnologias digitais, alterando estrutura curricular e ampliando a
nocdo da sala de aula para além do espago fisico da institui¢do (VARELLA, 2002).

Ensino imersivo

As propostas de ensino imersivo objetivam aproximar os estudantes de seu objeto de estudo,
facilitando a sua compreensdo. A imersdo, neste sentido, trata-se de propiciar um estado em que o
observador consiga se colocar inteiramente em um ambiente ficcional de pleno envolvimento com o
universo da narrativa. Hoje em dia essa ideia ¢ mais frequentemente associada aos meios audiovisuais,
porém existe a possibilidade de se proporcionar o estado de imersdo sem o auxilio dessas ferramentas
(FRAGOSO, 2014). As tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada tém se mostrado
importantes instrumentos para proporcionar o ensino imersivo, principalmente nas disciplinas de ciéncias
exatas como Algebra e Geometria, pois elas permitem a visualizagdo de conceitos abstratos (GNECCO,
2001).

O programa Google Expeditions permite que, com apenas um smartphone ¢ um 6culos de papel, o
professor possa trazer uma imensa variedade de experiéncias imersivas para dentro da sala de aula. O
programa inclui o visor de papel e dois aplicativos que proporcionam experiéncias de realidade virtual no
smartphone acoplado ao visor, levando a tecnologia para as escolas com um baixo custo. Em Dias (2011),
os pesquisadores apresentam o ChemCAVE3D, um sistema de visualizagdo imersivo e interativo de
moléculas 3D que, além de gerar a visualizacdo do ambiente sobre qualquer ponto de vista, também
permite que o usudrio interaja com os objetos virtuais.

Simulacio de fendmenos

O uso de sofiwares de simulagdo de fendmenos permite a realizacdo de atividades que antes seriam
impossiveis ou muito trabalhosas de se fazer dentro da sala de aula, seja por limites fisicos, financeiros ou
de seguranga dos estudantes. Estes sofiwares simulam fendmenos de Fisica, Quimica, Biologia, entre
outros, de formas mais interessantes do que a simples aplica¢do de calculos e formulas, permitindo ao
aluno observar os resultados reais desses experimentos (VALENTE, 2014).

O projeto PhET Interactive Simulation, da Universidade do Colorado, permite que estudantes do
mundo inteiro possam realizar simulagdes cientificas e matematicas em seus estudos gratuitamente,
disponibilizando versdes traduzidas para diversos idiomas, incluindo o portugués. Em Kercher Greis,
Reategui e Iwaszko Marques (2013), os pesquisadores relatam o desenvolvimento de um simulador de
fisica utilizando o ambiente virtual Second Life e a experiéncia de alunos da Escola Basica Municipal José
Amaro Cordeiro de Florian6polis (SC) ao aprenderem através da interacdo com objetos virtuais.

Conclusao

Propor mudangas estruturais em setores tdo importantes da sociedade, principalmente quando se trata
de instituicdes que perduram com o mesmo sistema ha anos, ndo € uma tarefa simples. Com um estudo
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embasado na grande imensiddo de alternativas disponibilizadas atualmente por nossa tecnologia, desafios
que antes delimitavam as possibilidades de inovagdo hoje ddo espago para novos caminhos a serem
trilhados rumo a uma educagdo mais integradora, participativa e que explora os verdadeiros potenciais das
TICs inovadoras. O grande desafio esta no desenvolvimento da autonomia individual e no envolvimento
do aluno com o conteudo a ser ensinado, e por isso a educagdo deve ser capaz de proporcionar uma visao
do todo, possibilitando assim a construgdo de redes e de mudangas sociais e, consequentemente,
expandindo a consciéncia individual e coletiva (MITRE, 2007).

Atenta-se entdo na velocidade com que essas mudangas serdo empregadas, respeitando o periodo de
adaptag@o dos envolvidos nesse processo. As transformagdes demonstram maior probabilidade de serem
efetivas quando realizadas de forma gradual, dando tempo para que os pais e educadores percebam na
pratica que sdo positivas para os estudantes. Outro fator importante ¢ a participacdo do aluno nesse
processo de transformagao da sua educagdo. Segundo Anna Penido, diretora do Instituto Inspirare, “como
os educadores de hoje sdo de outra geragdo, talvez a gente tenha mais dificuldade de redesenhar essa
escola, por isso ¢ importante envolver os alunos nesse processo” (FERREIRA, 2016).

E preciso garantir aos alunos o acesso aos instrumentos culturais de seu tempo, que possibilitam o
desenvolvimento de um curriculo voltado para a investigagdo, flexibilidade, colaboragdo e autoria do
aluno, aspectos potencializados com o uso de metodologias ativas e tecnologias audiovisuais. Para isso, ¢
necessaria uma adequada formagdo dos educadores que propicie conhecer tanto as caracteristicas ¢
principais propriedades intrinsecas das metodologias e tecnologias quanto suas potencialidades
pedagogicas. Tais iniciativas demandam a articulagdo de esforgos conjuntos entre governos, sociedade
civil e iniciativa privada (ALMEIDA, 2008).

Referéncias

ALMEIDA, Bianconcini de. Tecnologias na Educagdo: dos caminhos trilhados aos atuais desafios. In:
Boletim de Educacao Matematica. Rio Claro, p.99-119,2008.

BARBOSA, Rafaela Elaine. Jogando para transitar seguro: Uma experiéncia de educacio para o
transito. 2015. 159 p. Dissertagdo (Mestrado) - Curso de Engenharia e Gestdo do Conhecimento,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2015.

BENS, Marcio Luiz. Diretrizes para o desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem
colaborativos voltados para a producio e elaboracio de projetos de aprendizagem em arte-
educacdo. 2011. 165 p. Dissertagdo (Mestrado) - Curso de Design e Expressdo Grafica, Universidade
Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2011.

BERBEL, Neusi Aparecida Navas. A problematizagdo ¢ a aprendizagem baseada em problemas:
diferentes termos ou diferentes caminhos? /n: Interface-Comunicac¢io, Saude, Educagao. v. 2, p. 139-
154, 1998.

BERBEL, Neusi Aparecida Navas. As metodologias ativas e a promogdo da autonomia de estudantes.
Semina: Ciéncias Sociais e Humanas. [s.1.], p.25-40, 2011.

BORDENAVE, J.; PEREIRA, A. Estratégias de ensino aprendizagem. 4. ed. Petropolis: Vozes, 1982.

DE SOUZA, Pricila Rodrigues; DE ANDRADE, Maria do Carmo Ferreira. Modelos de rotagao do ensino
hibrido: estacdes de trabalho e sala de aula invertida. Revista E-Tech: Tecnologias para
Competitividade Industrial-ISSN-1983-1838. v. 9, n. 1, p. 03-16, 2016. DIAS, Diego Roberto Colombo
et al. Chemcave3d: Sistema de visualizagdo imersivo e interativo de moléculas 3d. /n: Workshop de
Realidade Virtual e Aumentada. 2011.

107
SITED 2019



III Simposio Ibero-Americano de Tecnologias Educacionais
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC
Ararangua, SC, Brasil — 03 a 05 de junho de 2019

DOMINGOS, Adenil Alfeu; DOMINGUES, A. S. O. L.; BISPO, Katia Santana. Storytelling midiatico: a
arte de narrar a vida como ferramenta para a educagdo. VI Coléquio Internacional “Educacio e
Contemporaneidade”. Sdo Cristovao—CE. v. 20, 2012.

Dora a Aventureira: por que nossos filhos gostam tanto? Sou mamae, 2019. Disponivel em:
<https://soumamae.com.br/dora-aventureira-por-que-nossos-filhos-gostam-tanto/>. Acesso em: 05
abr. 2019.

ELEA, Ilana et al. Agentes e vozes: Um panorama da midia-educacdo no Brasil, Portugal ¢ Espanha.
Gotemborg: Nordicom, 2014. 296 p.

EMEF Desembargador Amorim Lima. Amorim Lima, c2019. Pagina inicial. Disponivel em:
<https://amorimlima.org.br/>. Acesso em: 05 de abr. de 2019.

ERIC MAZUR recebe prémio internacional pela criagdo de método aplicado no UNISAL. Unisal, 2014.
Disponivel em: <http://unisal.br/blog/blog/eric-mazur-recebe-premio-internacional-pela-criacao-de-
metodo-ap licado-no-unisal/>. Acesso em: 05 abr. 2019.

FERREIRA, Carla Fernanda. Youtube, c2014. Disponivel
em:<https://www.youtube.com/watch?v=NzQjuyezPOE>. Acesso em: 05 abr. 2019. FERREIRA, Paula.
S6 um em cada dez alunos estd satisfeito com aulas e material escolar.2016. Disponivel em:
<https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/so-um-em-cada-dez-alunos-esta-satisfeito-com
-aulas-material-escolar-20155211>. Acesso em 13 de outubro de 2018.

FRAGOSO, Suely. Imersao em games narrativos. Galaxia. n. 28, 2014.
GADOTTI, Moacir. Perspectivas atuais da educacdo. Sdo Paulo em Perspectiva. [s.1.], p.03-11, 2000.
GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

GNECCO, Bruno Barberi et al. Um sistema de visualizag@o imersivo ¢ interativo de apoio ao ensino de
classificag@o de imagens. SVR 2001, p. 291-301, 2001.

Google. For Education, 2019. Expeditions. Disponivel em: <https://edu.google.com/intl/pt-
BR/products/vr-ar/expeditions/?modal_active=none>. Acesso em: 05 abr. 2019.

GUIMARAES, Sueli Edi Rufini. Avaliacdo do estilo motivacional do professor: adaptagdo e validagdo
de um instrumento. 2003. 188 p. Tese (doutorado) - Programa de Pods-Graduagdo em Educacdo,
Universidade Estadual de Campinas, Campinas.

HABERMAN, Mrs. My Flipped Classroom Experience, 2012. Disponivel em:
<http://myflippedclassroomexperience.blogspot.com/>. Acesso em: 05 abr. 2019. HARARI, Yuval Noah.
Sapiens: Uma breve historia da humanidade, 34%. ed., Porto Alegre: L&P, p.34,2018.

KAPP, Karl. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education. Pfeiffer, 2012.

KERCHER GREIS, Luciano; REATEGUI, Eliseo; IWASZKO MARQUES, Tania Beatriz. Um simulador
de fendmenos fisicos para mundos virtuais. RELATEC, 2013.

108
SITED 2019



III Simposio Ibero-Americano de Tecnologias Educacionais
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC
Ararangua, SC, Brasil — 03 a 05 de junho de 2019

LEE, Joey J.; HAMMER, Jessica. Gamification in Education: What, How, Why Bother? Academic
Exchange Quarterly. 2011.

LEITE, Bruno. Aprendizagem tecnologica ativa. Revista Internacional de Educagdo Superior,
Campinas, p.580-609, 2018.

MITRE, Sandra Minardi et al. Metodologias ativas de ensino-aprendizagem na formagéo
profissional em saude: debates atuais. Ciéncia & Saude Coletiva, Rio de Janeiro, p.2133-2144,
2007.

MORAN, José. Desafios na Comunicaciio Pessoal. Sao Paulo: Paulinas, 2007. 248p. MORAN, José.
Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. Metodologias ativas para uma educacio
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, p. 02-25, 2018.

MORAN, Jose. Mudando a educagdo com metodologias ativas. Convergéncias Midiaticas, Educagao e
Cidadania: aproximagdes jovens, Ponta Grossa, p.15-33, 2015.

OLIVEIRA, Marlene Gongalves; PONTES, Leticia. Metodologia ativa no processo de aprendizado do
conceito de cuidar: um relato de experiéncia. In: X Congresso Nacional de Educacio — EDUCERE,
Pontificia Universidade Catélica do Parana, Curitiba, 2011.

RAMOS, T. L.; SOUSA, R. P.; ALVES, J. B. Sistemas de B-learning e sua aplicacido no processo de
ensino e aprendizagem.

RIBEIRO, Elvia Nunes; MENDONCA, GA de A.; MENDONCA, Alzino Furtado. A importancia dos
ambientes virtuais de aprendizagem na busca de novos dominios da EAD. In: Anais do 13° Congresso
Internacional de Educacio a Distincia. Curitiba, Brasil. 2007. SANTANA, Ana Elisa. José Francisco
de Almeida Pacheco, idealizador da Escola da Ponte. Biblico, 2016. Disponivel em:
<http://biblioo.info/jose-francisco/>. Acesso em: 05 abr. 2019.

SANTOS, Yasmin. MAS SERA O BENEDITO? O cronista dos negros no Twitter Piaui, 2018.
Disponivel em: <https://piaui.folha.uol.com.br/materia/mas-sera-o-benedito/>. Acesso em: 05 abr. 2019.

SCHMID, Beat; STANOEVSKA-SLABEVA, Katarina. Knowledge Media: An Innovative Concept and
Technology for Knowledge Management in the Information Age. In: Beyond Convergence, Biennal
International Telecommunications Society Conference, 12, 1998, Stockholm, Sweden.

Universidade abole disciplinas em prol de projetos. Por Vir, 2014. Disponivel em:
<http://porvir.org/universidade-abole-disciplinas-em-prol-de-projetos/20140409>. Acesso em: 05 abr.
2019.

University of Colorado. PhET: Interactive Simulations, 2019. Pagina inicial. Disponivel em:
<https://phet.colorado.edu/>. Acesso em: 05 abr. 2019.

VALENTE, José Armando. A comunicagdo ¢ a educagdo baseada no uso das tecnologias digitais de
informagao e comunicagdo. UNIFESO-Humanas e Sociais, v. 1, n. 01, p. 141-166, 2014.

VARELLA, Péricles Gomes et al. Aprendizagem colaborativa em ambientes virtuais de aprendizagem: a
experiéncia inédita da PUCPR. Revista Dialogo Educacional, v. 3, n. 6, p. 11-27, 2002.

109
SITED 2019



III Simposio Ibero-Americano de Tecnologias Educacionais
Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC
Ararangua, SC, Brasil — 03 a 05 de junho de 2019

VASCONCELLOS, M.M. M.; BERBEL, N. A. N.; OLIVEIRA, C. C. Formagao de professores: o desafio
de integrar estagio com ensino e pesquisa na graduacdo. Revista Brasileira de Estudos Pedagogicos,
Brasilia, v. 90, n. 226, p. 609-623, 2009.

110
SITED 2019





