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1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO BASICA: REFLEXOES
SOBRE A FORMACAO DOCENTE

2. A CONSTRUCAO DE AMBIENTES PESSOAIS DE APRENDIZAGEM (PLES)
POR PARTE DE NATIVOS E NAO NATIVOS DIGITAIS NO ENSINO
SUPERIOR



10.

DENTRO E FORA DOS JOGOS: REFLEXOES SOBRE A APLICACAO DA
GAMIFICACAO NA EDUCACAO.

TECNOLOGIAS DIGITAIS E A COLABORACAO EM CONTEXTO
EDUCATIVO

PRODUCAO DE APLICATIVO PARA O ENSINO DOS CONCEITOS
GEOGRAFICOS: DE CONSUMIDORES A PRODUTORES DE
INFORMACOES

SMARTPHONES EM SALA DE AULA: A RELACAO DOS PROFESSORES
COM AS TECNOLOGIAS DIGITAIS MOVEIS NAS ESCOLAS BRASILEIRAS
LITERATURA  INFANTIL  DIGITAL: INSTRUMENTO PARA O
APRENDIZADO E PARA O EDUTINAMENTO

PEER INSTRUCTION COM O APOIO DO KAHOOT NAS AULAS DE
HISTOLOGIA

ESTUDO SOBRE ESTILOS DE APRENDIZAGEM EM UM CURSO DE
PEDAGOGIA NA MODALIDADE A DISTANCIA.

DIGITAL STORYTELLING: REPENSANDO PRATICAS NA EDUCACAO
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. RECONSTRUINDO IDEIAS PREVIAS EM EQUILIBRIO QUIMICO POR

MEIO DA TECNOLOGIA

O USO DO GOOGLE APPS FOR EDUCATION COMO MEDIADOR DO
PROCESSO DE ENSINO NOS CURSOS TECNICO EM ELETROMECANICA
— PROEJA

UTILIZACAO DE METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS
POR PROFESSORES DA EDUCACAO BASICA NO MUNICIPIO DE PONTA
GROSSA, PARANA

A GAMIFICACAO COMO PRATICA DE ENSINO NA DISCIPLINA
AUTOMACAO DE UNIDADES DE INFORMACAO

PROFESSOR, VAI TER PROVA - AVALIACAO DA APRENDIZAGEM COM
OS JOGOS KAHOOT E SOCRATIVE

O USO DO WHATSAPP NA APRENDIZAGEM DE PORTUGUES LINGUA
ADICIONAL (PLA): AFFORDANCES E APRIMORAMENTOS DAS
HABILIDADES ORAIS

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: UMA EXPERIENCIA COM ALUNOS
ENSINO FUNDAMENTAL DO COLEGIO SANTA TERESA



8. APRENDIZAGEM DA PRONUNCIA EM LINGUAS ESTRANGEIRAS
MEDIADA POR APLICATIVOS DIGITAIS

9. A ESTRATEGIA DE COMBINAGCAO DA APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS (PBL) E GAMIFICACAO EM CONTEXTO UNIVERSITARIO.

10. MAKERSPACES: DIRETRIZES E CONTRIBUICOES MEDIANTE A
IMPLEMENTACAO DE UMA SALA MAKER NA ESCOLA

11. GAMIFICACAO COMO APOIO AO PROCESSO DE ALFABETIZACAO O
JOGO ABCD KIDS

12. 0 USO DA FERRAMENTA CANVA NO ENSINO DE BIOLOGIA



