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Resumo: Atualmente, o interesse por recursos inovadores no ensino de histéria
tem crescido, impulsionado pela busca por uma abordagem mais inclusiva e
participativa. Nesse contexto, coloca-se o estudante como protagonista do processo
de aprendizagem, estimulando sua criatividade, autonomia e pensamento critico.
O professor passa a atuar como facilitador, utilizando recursos diversificados que
atendam as diferentes formas de aprender, promovendo ambientes mais flexiveis,
acessiveis e interativos. A integracao de tecnologias digitais, como softwares, jogos
e plataformas online, tem potencializado esse processo, tornando as aulas mais
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dinimicas e alinhadas a realidade digital dos estudantes. Essas ferramentas ampliam
as possibilidades de prdticas pedagdgicas inovadoras, favorecendo o engajamento
e a participagdo ativa dos alunos, além de desenvolver habilidades cognitivas e
sociais essenciais. Os jogos, por exemplo, podem abordar contetidos histéricos de
forma lddica, promovendo a imaginagao, a reflexdo e o entendimento do passado,
conforme a teoria da consciéncia histérica de Jérn Riisen (2006). Apesar dos
avancos, hd desafios na implementacio, como a necessidade de planejamento
pedagdgico adequado e a superacdo de prdticas tradicionais. A incorporacio
consciente e planejada de recursos tecnoldgicos e jogos no ensino de histéria
revela-se fundamental para tornar o aprendizado mais motivador, acessivel e
conectado a cultura digital dos estudantes. Assim, a tecnologia se apresenta como
uma aliada importante na formagio de cidadios criticos, criativos e engajados
com a histéria e a sociedade contemporanea.

Palavras-chave: Educacio; Tecnologias digitais; Ensino de Histéria.

Introducao

Atualmcnte, constata-se um crescente interesse dos educadores
em explorar novos recursos para enriquecer as aulas de histéria.
As institui¢des de ensino vém adotando uma abordagem mais inclusiva
e menos excludente, exigindo uma mudanca nas priticas pedagdgicas
tradicionais. Nesse contexto, ¢ fundamental colocar o estudante no
centro do processo de aprendizagem, incentivando sua participagao ativa
como protagonista na construgao do conhecimento. Para isso, ¢ essencial
estimular a criatividade, promover a autonomia e desenvolver habilidades
de pensamento critico.

Assim, o papel do professor passa a ser o de facilitador, oferecendo
uma variedade de estratégias pedagdgicas que atendam aos diferentes estilos
de aprendizagem. Portanto, ¢ imprescindivel a elabora¢ao de uma estrutura
pedagdgica que favorega o planejamento mais flexivel, proporcionando um
ambiente propicio a descoberta e desenvolvimento do conhecimento de
forma acessivel e inclusiva.

Desde os primeiros anos escolares, o contato com as tecnologias
estd presente, e compreender o uso dos jogos como estratégia pedagigica
pode contribuir significativamente para o ensino de histéria no cotidiano
da sala de aula.

Em relacio aos instrumentos metodolégicos, nossa pesquisa
¢ qualitativa de cunho bibliografico. Essa metodologia dialoga com a
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temdtica proposta de jogos e ensino de histéria em contextos educativos
relacionados aos anos finais do ensino fundamental, visando proporcionar
a consciéncia critica.

Apresenta-se como questio da pesquisa: como a utilizagio de
recursos tecnolégicos e atividades interativas podem favorecer os jogos
no ensino de histéria, além de contribuir para o desenvolvimento do
pensamento critico e da autonomia dos estudantes dos anos finais do
ensino fundamental?

Sendo assim, o presente estudo tem como objetivo: promover a
aprendizagem através dos jogos e ensino de histéria por estudantes dos
anos finais do ensino fundamental por meio de priticas pedagdgicas
inovadoras, que envolvam o uso de recursos tecnoldgicos, atividades
ladicas e interativas, visando estimular o pensamento critico, a autonomia
e o protagonismo deles no processo de constru¢io do conhecimento.

Vale salientar que essa integracao pode potencializar o aprendizado,
tornando-o mais lidico, interativo e conectado com a realidade digital. Ao
explorar os jogos e o ensino de histéria com ferramentas digitais, buscamos
despertar o interesse dos estudantes, de modo a facilitar a compreensao dos
conceitos.

Nesse contexto, evidencia-se a necessidade de adogao de praticas
pedagdgicas que fomentem o processo de ensino-aprendizagem e,
simultaneamente, promovam o desenvolvimento do pensamento critico
dos estudantes. O uso de tecnologias digitais no ambiente escolar tem se
mostrado um recurso eficaz, permitindo ao professor diversificar estratégias
de ensino e estimular a participagao ativa dos estudantes em contextos
interativos (Silva; Souza, 2023).

Tecnologias digitais: consideragdes iniciais

As tecnologias digitais e o ensino de histéria visam ampliar a
compreensdo dos estudantes sobre o uso de diversas midias dentro do
ambiente tecnoldgico. Essa abordagem busca promover o desenvolvimento
de habilidades para criar e comunicar solugdes na tomada de decisoes,
contribuindo de maneira significativa para o processo de ensino e
aprendizagem histérica.

Nas ultimas décadas, as Tecnologias Digitais da Informacao e
Comunica¢io (TDICs) tém modificado a maneira como as pessoas
interagem, se comunicam e realizam suas atividades profissionais e, por
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consequéncia, as formas de aprendizagem. No campo da educagao, essas
tecnologias vém sendo integradas as praticas pedagdgicas com o objetivo
de promover aprendizagens mais significativas, apoiando os professores na
implementagio de metodologias ativas. Essa integracio busca despertar
maior interesse dos estudantes ao processo de ensino e aprendizagem,
relacionando todas as fases do desenvolvimento as experiéncias do seu
cotidiano.

Desde sua introdu¢ao no pais, as tecnologias digitais tém
impulsionado uma transforma¢io no 4mbito educacional, influenciadas
pela chegada de computadores e softwares que passaram a substituir
préticas de ensino tradicionais e mudangas sociais, além de alteracoes no
contexto escolar. No entanto, essa incorporagao ocorreu muitas vezes sem
uma reflexao aprofundada sobre a elaboragio de métodos que integrassem
esses recursos na promog¢io de melhorias qualitativas ou avangos nos
processos de ensino e aprendizagem jd estabelecidos (Castells, 1999).

Com efeito, a incorporagio de tecnologias digitais no ambito
educacional decorre de estratégias que incentivam e fomentam o uso
de recursos tecnoldgicos e virtuais nas atividades pedagdgicas escolares,
integrando-os as metodologias de ensino em sala de aula. Com o intuito
de tornar os processos de aprendizagem mais dinimicos e eficazes, existe
uma vasta gama de ferramentas e plataformas, desenvolvidas para atender a
diferentes necessidades, apoiando os professores na preparacio e execu¢io
de suas aulas, indo além do simples uso do computador.

Amaincio e Sanzovo (2020) realizam uma breve andlise sobre
a integracdo das Tecnologias de Informa¢io e Comunicagao (TICs),
destacando o potencial dessas ferramentas para tornar as aulas mais
atraentes, dinimicas e alinhadas com a realidade dos estudantes, que
estio cada vez mais familiarizados com a tecnologia em seu cotidiano. E
importante destacar que, nos dias atuais, as TICs representam recursos
tecnolégicos que transformaram profundamente as formas de interacao
social, bem como os processos de circulagio e processamento das
informagdes e conhecimentos. Essa mudanca evidencia aos professores a
presenga de uma nova geracao de estudantes, o que exige a adogao de
estratégias pedagdgicas inovadoras na sala de aula, de modo a facilitar a
compreensao e a assimilacio dos contetidos por eles.

Segundo Gravina (1998), ainda hd uma vasta quantidade de

softwares disponiveis que, apesar de apresentarem interfaces com recursos
hipermididticos interessantes, oferecem aos estudantes, basicamente,
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a leitura de definicoes e propriedades, seguidas de sua aplicagio em
exercicios prdticos, similares a tutoriais, ou a realizacdo de atividades
repetitivas para fixar conhecimentos, como testes prototipados’. Com a
incorporagao das tecnologias na educagao, ampliam-se as possibilidades
para o desenvolvimento de priticas pedagdgicas inovadoras. Assim sendo,
dispositivos como computadores, celulares, tablets e outras midias podem
atuar como ferramentas de suporte, enriquecendo o processo de ensino e
aprendizagem e estimulando os estudantes a fazerem novas descobertas.

De acordo com Moran (2015, p. 16):

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissio de
informagoes pelos professores, faziam sentido quando o acesso
a informagio era dificil”; com o advento da Internet podemos
aprender “em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas
diferentes. O autor afirma que ensinar e aprender acontece numa
interligacio simbidtica, profunda, constante entre o que chamamos
mundo fisico e mundo digital.

Verifica-se, portanto, que a educagao formal vem se tornando cada
vez mais hibrida, combinando diferentes ambientes de aprendizagem, pois
nao se restringe apenas ao espago fisico da sala de aula, ela se estende aos
diversos cendrios do cotidiano, incluindo os ambientes digitais. Por isso,
o professor deve estabelecer comunicagao nio apenas presencialmente,
com os estudantes, mas também por meio de recursos tecnoldgicos
moveis, buscando equilibrar a interagio com todos eles e com cada um

individualmente (Moran, 2015).

A incorporagio de tecnologias no ambiente escolar oferece uma
oportunidade de criar um espaco de aprendizagem inovador, no qual os
estudantes podem realizar atividades variadas, experimentar diferentes
métodos de resolucao de problemas e trocar ideias com colegas acerca dos
possiveis resultados. Dessa forma, as ferramentas tecnoldgicas possibilitam
que os estudantes vivenciem experiéncias prdticas e insiram o ensino de
histéria, promovendo uma compreensio mais concreta e significativa
do contetdo. [...] “a escola pode instituir novos modos de promover a
aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados entre
professores e estudantes” (Brasil, 2017, p. 61).

7 Teste prototipado ¢ o processo de testagem da versao inicial e simplificada de um produto (o
&

protétipo) com usudrios reais para validar o design, identificar possiveis problemas e coletar

feedbacks antes do desenvolvimento completo, cujo objetivo principal é a correcio das falhas e

aprimoramento do produto com base nas necessidades e expectativas do publico-alvo, além de

garantir um produto final que realmente atenda os usudrios e reduza riscos (Nota dos autores,

2025).
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Importa lembrar que a escola, assim como outras instituigoes
sociais, estd inserida no contexto de mudangas impulsionadas pelo
avango tecnoldgico. Nesse cendrio, ela desempenha uma func¢io crucial
ao influenciar a vida dos estudantes, especialmente na promog¢io de uma
formagao cidada e na orientagao para o uso consciente e responsdvel dessas
tecnologias. A incorporagio de recursos tecnolégicos nas aulas de histéria,
por exemplo, torna-se nao apenas vidvel, mas também essencial para
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

Como pensar a aprendizagem baseada em jogos?

A aprendizagem por meio de jogos pode ser abordada de diversas
formas, sendo as mais comuns: o uso de jogos educativos, a incorporagao de
jogos comerciais no curriculo, a criagao de jogos pelos préprios estudantes
e a gamificagio, que consiste na aplicagio de elementos de jogos em
contextos nao ladicos. Muitas vezes, hd uma tendéncia de os professores
considerarem os jogos educativos como a principal ferramenta nesse
campo, embora existam op¢des variadas de jogos que atendem a diferentes
faixas etdrias e objetivos pedagdgicos, como os jogos cognitivos. Contudo,
muitos dos chamados “jogos educativos” disponiveis em plataformas
populares tendem a ser casuais, reproduzindo mecinicas repetitivas e
apresentando uma estética simplificada, resultado de processos industriais
que priorizam a produ¢io em massa e a facilidade de uso, muitas vezes
ignorando principios pedagégicos alinhados as expectativas dos educadores
(Rosa; Cruz, 2019).

Por outro lado, os jogos comerciais, produzidos com altos
investimentos em qualidade estética, complexidade e jogabilidade, oferecem
recursos que, quando bem utilizados e planejados, podem enriquecer o
processo de aprendizagem dos estudantes. Além disso, a criagio de jogos
em conjunto com os estudantes representa uma estratégia que promove
o desenvolvimento de habilidades relacionadas a l6gica, ao pensamento
computacional e & programacio, possibilitando a integracio do ensino da
linguagem de programaciao ao curriculo escolar. Ferramentas acessiveis,
como RPGMaker, Minecraft e Scratch, permitem a elaboragio de jogos
com diferentes niveis de dificuldade, atendendo as necessidades tanto de
professores quanto de estudantes, promovendo uma experiéncia educativa
mais interativa e criativa.

Para desenvolver uma aprendizagem fundamentada em jogos, ¢é
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fundamental que os professores abordem essa midia de maneira integrada
e planejada, tendo como base os contetidos que desejam explorar, sejam
eles conceituais, factuais, atitudinais ou procedimentais, de acordo com
a proposta de Zabala (2002). Sob essa perspectiva, o conceito se amplia,
incluindo nio apenas jogos educativos, mas também jogos comerciais,
além de produgoes e estratégias de gamificacdo, todos inseridos em uma
abordagem mais abrangente. Para isso, é importante refletir sobre questoes
relacionadas aos diferentes contetdos, suas funcoes e aplicagoes.

No esforco de trabalhar temas conceituais e factuais, os professores
frequentemente optam por jogos especificos de suas dreas de ensino.
Geralmente, escolhem jogos que abordam conceitos, eventos ou fatos, que
s30 os mais encontrados nos sites de jogos considerados “educativos” e
bastante acessiveis na internet.

Convém citar que os contetidos procedimentais representam uma
drea importante a ser explorada, pois estao intrinsicamente ligados as
qualidades interativas dos jogos, os quais sé se tornam jogdveis 2 medida
que o jogador realiza acdes. Dessa forma, os jogos digitais oferecem
uma oportunidade de desenvolver habilidades relacionadas a repeticao,
capacidades fisicas, motoras e cognitivas, de maneira desafiadora e
motivadora. A possibilidade de experimentar hipdteses, repetir tentativas,
criar novas estratégias para resolver problemas, observar os resultados de
suas agoes e refazer tarefas de forma segura e controlada sao algumas das
vantagens de incorporar os contetdos procedimentais no uso dos jogos.

Uma abordagem complementar que amplia a compreensao do
potencial pedagdgico dos jogos é a midia-educagdo. Essa perspectiva nao
se limita a usar os jogos apenas como instrumentos de aprendizado, mas
considera o jogo como um produto cultural passivel de anilise e estudo.
Além disso, ela incentiva uma abordagem produtiva e criativa, na qual os
estudantes podem aprender produzindo seus préprios jogos.

Na internet, encontram-se diversos sites que oferecem jogos
gratuitos, entre os quais se destacam: Smartkids, Escola Games, Hvirtua,
Zuzubalandia, SmartClass, Discovery Kids, Nosso Clubinho, Ludo
Educativo, Racha Cuca e Brincando com Arié. Nesses sites é possivel
encontrar diversos jogos educativos com conteddos pedagdgicos, com
mecinicas, estéticas e narrativas diferentes, e que podem contribuir com a
aprendizagem dos estudantes.
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Desafios para o ensino de historia através dos jogos

O uso de tecnologias digitais nas atividades de ensino de histéria
na abordagem do contetdo, com o uso de jogos pedagdgicos educativos,
potencializa o aprendizado e a participagio ativa dos estudantes.

Obviamente, os jogos acompanham o cotidiano da humanidade e
ocupam boa parte da nossa infincia e adolescéncia. Hoje, surgem também
na vida adulta, num leque de formas bastante diversificadas. O mercado
de jogos de tabuleiro, de livros e revistas sobre o tema e, principalmente,
dos jogos eletronicos, tem crescido de modo continuo. Essa inddstria
impulsiona uma significativa variedade de produtos: adaptagdes para
filmes e séries, brinquedos, itens coleciondveis, convengoes de fas, roupas e
outras ofertas que o mercado apresenta.

A partir desse processo expansionista, 0s jogos emergem como um
fendmeno cultural global, com acessos diversificados por meio de multiplas
plataformas e interfaces. Além dos ambientes digitais, computador, console,
dispositivo mével, também contemplam formatos nao digitais, como
livrosjogo e tabuleiros, bem como locais especificos destinados a pratica.
Tém, em comum, a natureza de interfaces dindmicas que interagem com o
jogador em vdrias camadas, gerando experiéncias que podem ser individuais
ou coletivas. A fusio dessas experiéncias com processos cognitivos oferece
oportunidades de aprendizagem em diferentes escalas.

Contudo, apesar dos progressos na pesquisa de jogos, no Brasil e
no mundo, nio se define uma classificacio estdtica e Ginica, em virtude da
constante transformagio de seus mecanismos e interfaces.

Jogos, em geral, sio oferecidos no mercado em uma variada gama
de tipos: tabuleiros, cartas, palavras, figuras, miniaturas, etc. Dentro
desta categoria existem subcategorias: jogos de tabuleiro, por
exemplo, podem ser divididos em jogos de trilhas, de patrimonio,
de simulagio militar, de estratégia abstrata, de mistério e um monte

de outros (White, 1992, p. 10).

Pode-se afirmar que os jogos acionam processos de criatividade
e imaginagdo, e sdo justamente essas capacidades mentais que podem
enriquecer o ensino de histéria, pois a imaginagao sobre o passado esta
contemplada na linha teérica proposta por Jorn Riisen (2006). Essa
imaginagao ¢ parte indissocidvel da formacio da consciéncia histérica. O
conceito mais revoluciondrio utilizado pelo pensador alemio, acerca da
consciéncia histérica, fica evidente nas seguintes defini¢oes:
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Primeiro, a consciéncia histérica nao pode ser meramente
equacionada como conhecimento do passado, A consciéncia
histérica d4 estrutura ao conhecimento histérico como um meio
de entender o tempo presente e antecipar o futuro. Ela é uma
combinacio complexa que contém apreensio do passado regulada
pela necessidade de entender o presente e presumir o futuro. (Riisen,

2006, p. 14)

Segundo a consciéncia histérica pode ser analisada como um
conjunto coerente de operagdes mentais que definem a peculiaridade
do pensamento histérico e a fungio que ele exerce na cultura
humana. Aqui, a discussdo sobre a estrutura narrativa da explicagao
histérica é extremamente atil (Riisen, 2006, p. 10).

A narrativa constitui (especificamente) a consciéncia histérica na
medida em que recorre a lembrangas para interpretar as experiéncias
do tempo. A lembranga é uma continuagao da consciéncia histérica,
por conseguinte, a relagio determinante com a experiéncia do
tempo (Riisen, 20006, p. 8).

Depreende-se que a nogio de consciéncia histérica pode ser
entendida como uma operagio mental singular dos individuos: ao
compreender o passado, formam um espaco identitirio que os conecta
ao presente e os impulsiona a projetar o futuro. Também pode ser
descrita como uma estrutura sobre a qual depositamos saberes e imaginar
do passado. Trata-se de uma caracteristica universal e fundamental da
condi¢ao humana, presente em todas as culturas e épocas. Por isso, o tema
da consciéncia histérica é extremamente provocante e tem impulsionado
uma ampla gama de pesquisas nas dreas de histéria e de ensino de histéria.

As atividades interativas da pdgina “Ludo Educativo”, que
apresenta games de histéria, demonstram a capacidade de converter o
processo de revisao de contetido em um ambiente de aprendizado ludico e
estimulante. Associada 2 mecinica do jogo, caracterizada por um feedback
imediato e pela classificagio em tempo real, contribuiu significativamente
para o aumento do engajamento discente, inclusive entre aqueles que
manifestavam dificuldades em modelos tradicionais de ensino. Esse
resultado se coaduna com as observagoes destacadas por Piaget (1970, p.
27), “o conhecimento nio é uma cdpia da realidade, mas uma constru¢io
progressiva que se efetua por meio de interagdes do sujeito com o objeto”.
Nesse sentido, a inclusio de elementos lidicos, como jogos e brincadeiras, e
a promogao de vivéncias, como a resolu¢io de problemas contextualizados
e a experimentagdo prdtica, permitem que o estudante mobilize seus
conhecimentos prévios e desenvolva novas estruturas cognitivas.
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A incorporagao de plataformas digitais, bem como atividades
interativas e jogos ludicos ao ambiente escolar, ndo somente elevou o
interesse pelos contetidos curriculares, mas também fortaleceu a autonomia
e a colabora¢io com seus pares. Em situagoes nas quais as tarefas foram
estruturadas em pequenos grupos, houve colaboragio positiva com a
vivéncia e a literatura, o que atesta a contribui¢ao de metodologias ativas,
mediadas tecnologicamente, para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e cognitivas de maneira relevante.

Consideracoes finais

As reflexdes evidenciaram que a integragio das tecnologias
digitais pode constituir-se em uma estratégia pedagdgica eficaz para o
enfrentamento dos desafios do cendrio educacional contemporaneo,
sobretudo no que se refere ao engajamento dos estudantes nos processos
de ensino e aprendizagem.

A utilizagao dos recursos tecnolédgicos, no Ambito desta prética,
viabilizou a cria¢io de um vinculo entre o abstrato e o real, bem como de
um ambiente dinimico, interativo e significativo, o qual potencializou a
interagao e a participagdo ativa dos discentes, ampliando o interesse pelos
contetidos matemdticos abordados e colaborando diretamente para o
ensino de matemdtica.

O estimulo a autonomia e ao protagonismo estudantil e a
incorporagao das tecnologias permitiram a diversificacio de estratégias
diddticas e reforcaram a relevincia de metodologias que estabelecem um
didlogo com a realidade digital experimentada pelos estudantes para além
da sala de aula.

Concluindo, a partir dos resultados obtidos, infere-se que a aplicacio
de ferramentas tecnoldgicas no ensino de histéria, quando planejada de
maneira intencional e pedagogicamente fundamentada, pode contribuir
significativamente para a superagio de dificuldades de aprendizagem,
tornando as aulas mais acessiveis, inclusivas e motivadoras. Isso posto,
resta evidente que o uso consciente da tecnologia se consolida como um
importante instrumento de apoio aos professores no enfrentamento das
demandas educacionais atuais.



Revista Ilustracio, Cruz Alta, v. 6, n. 2, p. 129-140, 2025. 139

Referéncias

AMANCIO, Daniel de Traglia; SANZOVO, Daniel Trevisan. Ensino
de Matemadtica por meio das tecnologias digitais. Revista Educagao

Pablica, v. 20, n. 47, 8 dez. 2020.

BRASIL. Ministério da Educacio. Base Nacional Comum Curricular.
Brasilia, 2017.

BRASIL. Ministério da Educagao. Politica Nacional de Recuperagao da
Aprendizagem. Brasilia: MEC, 2022.

CASTELLS, M. A sociedade em rede. Sio Paulo: Paz e Terra, 1999.
GRAVINA, M. A. A aprendizagem da Matemdtica em ambientes

informatizados. Informdtica na Educacio. Teoria e Prética, Porto Alegre,
v. 1, n. 1, 1998.

MELO, Vaneza Nascimento de Oliveira. Midias na Educacio:
impactos, contribuigoes e desafios no processo de aprendizagem.
Revista Educagido Publica, Rio de Janeiro, v. 23, n. 26, 11 jul. 2023.
Disponivel em: https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/26/
midias-na-educacao-impactos-contribuicoes-e-desafios-no-processo-de-
aprendizagem. Acesso em: jul. 2025.

MORAN, J. Mudando a educacio com metodologias ativas. Cole¢ao
midias contemporéineas. Convergéncias mididticas, educagao e
cidadania: aproximagdes jovens, v. 2, n. 1, p. 15-33, 2015.

PIAGET, Jean. Epistemologia Genética. Petrépolis: Vozes,
1970. Disponivel em: https://maratavarespsictics.pbworks.com/f/
A+EPISTEMOLOGIA+GENETICA. pdf Acesso em: 18 ago. 2025.

ROSA, J.; CRUZ, D. M. Anélise de Jogos em sites Educativos. /n:
WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA (WIE 2019), 25.,
2019, Brasilia, v. 1. p. 994-1003. Anais do WIE 2019.

RUSEN, Jorn. Did4tica da Histéria: passado, presente e perspectivas a

partir do caso alemao. Praxis Educativa, Ponta Grossa, PR, v. 1, n. 2, p.
7-16, jul.-dez. 20006.

SILVA, M. A;; SOUZA, P. R. S. Gamifica¢io e plataformas digitais no
ensino de Matemdtica: engajamento e aprendizagem significativa. Revista
Brasileira de Educa¢ao Matemdtica, v. 31, n. 1, p. 1-19, 2023.


https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/26/midias-na-educacao-impactos-contribuicoes-e-desafios-no-processo-de-aprendizagem
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/26/midias-na-educacao-impactos-contribuicoes-e-desafios-no-processo-de-aprendizagem
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/23/26/midias-na-educacao-impactos-contribuicoes-e-desafios-no-processo-de-aprendizagem
https://maratavarespsictics.pbworks.com/f/A+EPISTEMOLOGIA+GENETICA.pdf
https://maratavarespsictics.pbworks.com/f/A+EPISTEMOLOGIA+GENETICA.pdf

140 Revista Ilustracdo, Cruz Alta, v. 6, n. 2, p. 129-140, 2025.

WHITE, Hayden. Meta-Histéria: A imaginagao histérica do século
XIX. Sao Paulo/SP: EDUSP. V. 4, Colecao Ponta, 1992.

ZABALA, A. Enfoque globalizador e pensamento complexo: uma
proposta para o curriculo escolar. Porto Alegre: Artmed, 2002.



