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Diario de bordo

A escrita do Diario de Bordo deve conter

* A data dareuniao;

* Detalhamento das atividades, reflexdes
e comentarios sobre como a formacao
desenvolveu-se com os participantes;

* Avaliacdo: reflexao sobre o modo como
decorreu a formacdo, tarefas, o
processo de trabalho e consideracdes
futuras.
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Percurso da pauta

° Obijetivos;

° O que é Metodologia Ativa;
° Beneficios;

* Ensino Hibrido;

* Gamificacdo; DIRECAO
° Storyboard storytelling;
* Participacao da rede;

* Referéncias.
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Objetivos

* Apresentar o conceito de Metodologia Ativa

° Listar 3 metodologias ativas: Ensino Hibrido,
Gamificacdo, Storyboard e Storytelling

* Exemplificar essas metodologias
pensando em sua utilizacao no
componente de Arte, Educacao
Fisica e Lingua Portuguesa.
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Para refletir

De que maneira as metodologias ativas contribuem com a
pratica docente?

3 minutos
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O que sao metodologias ativas

Sdao estratégias de ensino centradas na
participacdo efetiva dos estudantes na
construcao do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada dando
enfase ao papel protagonista do aluno, ao seu

envolvimento direto, participativo e
reflexivo em todas as etapas do processo, exp
erimentando, desenhando, «criando e
com orientacao do professor.




Metodologias ativas

ALUNO: CENTRO
DO ENSINO E DA
APRENDIZAGEM




Beneficios das metodologias ativas

* Criatividade e confianca
* Empatia e resiliéncia
* Responsabilidade pessoal e social
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* Desenvolvimento da autonomia
* Desenvolvimento do pensamento critico
° Autonomia e proatividade

Senso de coletividade

Ativacdo das redes cognitivas e
sensoriais

Aprimoramento para resolucao de
problemas

Trabalho em equipe e engajamento

\\\\\



Como aplicar

O que ensinar?

Qual tema/contetido quero
abordar?

Para quem ensinar?

2 Quem € 0 meu publico? Quais sao
suas caracteristicas?

Como vou ensinar?

3 Qual a melhor estratégia / recurso?
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Ensino hibrido

Faz a uniao do: off-line (presencial) com o on-line (a distancia/virtual).

Permite a integracao das tecnologias digitais para potencializar o processo
de aprendizagem.

Ha momento em que os estudantes estarao: sozinhos, em grupos e com o
professor.

Também se destaca a flexibilidade, a mistura e compartilhamento de
espacos, tempos, atividades, publicos, materiais, técnicas e tecnologias.

Existem inumeras possibilidades de combinac¢fes, arranjos, itinerarios e
atividades.
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Gamificacao

E 0 uso de elementos, técnicas e design de jogos em contextos ndo-
jogos.

Utiliza componentes de jogos (promover disputas
com pontos, rankings, prémios e qualquer elemento
da mecanica de jogo) para diferentes atividades,
tornando-as mais divertidas e promovendo o
engajamento.
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Storyboard e storytelling

STORYBOARD é considerado um protétipo, script ou esqueleto sobre o
qual é planejada a histéria que sera contada.

E no storyboard que serdo inseridos os textos, as imagens, os audios e
outros recursos que estardo presentes na narrativa que compde o
STORYTELLING.
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Para refletir

Quais metodologias ativas vocé ja aplicou em sala de aula?

3 minutos
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Aplicativos

SITES E APLICATIVOS GAMIFICACAO
https://kahoot.com
https://nearpod.com
https://wordwall.net/pt
https://www.goosechase.com
https://runmarco.allcancode.com
https://scratch.mit.edu/
https://www.efuturo.com.br
https://jovensgenios.com/
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Aplicativos

SITES E APLICATIVOS STORYBOARD/STORYTELLING
https://www.storyboardthat.com/pt

https://www.powtoon.com

Acesso em: 28 fev. 2023.
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