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Resumo: O estudo analisou a relevancia das metodologias ativas na educagio basica,
com focono Design Thinking, na Aprendizagem Baseada em Problemas e na Gamificacao,
além de investigar como a tecnologia potencializou essas abordagens. A pesquisa teve
como objetivo analisar a relevancia das metodologias ativas na educag¢do basica, com
foco no Design Thinking, na Aprendizagem Baseada em Problemas e na Gamificacdo,
além de investigar como a tecnologia pode potencializar essas abordagens. Para isso, foi
realizada uma pesquisa bibliografica, conforme Prodanov e Freitas (2013), utilizando
fontes académicas para reunir e interpretar dados sobre o tema. A analise contemplou
a flexibilidade e os beneficios das metodologias ativas, destacando seu papel na
promocgdo do pensamento critico, da criatividade e do engajamento estudantil. Além
disso, discutiu-se a importancia das tecnologias digitais na personalizacdo do ensino e
naampliacdo daspossibilidades pedagégicas, evidenciando suainfluéncianaautonomia
e na aprendizagem interativa dos alunos. Por fim, concluiu-se que a integracdo entre
metodologias ativas e tecnologia modernizou as praticas pedagégicas, tornando-as
mais alinhadas as necessidades educacionais contemporaneas. No entanto, constatou-
se a necessidade de formacao docente continua, adaptagdo curricular e investimentos
em infraestrutura para a implementacao eficaz dessas estratégias. Assim, recomenda-
se que novos estudos aprofundem a investigagdo sobre os impactos das metodologias
ativas e explorem formas inovadoras de aplicacdo das tecnologias no ensino.

Palavras-chave: Educacdo. Ensino-aprendizagem. Recursos digitais. Estratégias
pedagoégicas. Formacgdo docente.
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Abstract: The study analyzed the relevance of active methodologies in basic education,
focusing on Design Thinking, Problem-Based Learning, and Gamification, as well as
investigating how technology has enhanced these approaches. The research aimed to
analyze the relevance of active methodologies in basic education, with a focus on Design
Thinking, Problem-Based Learning, and Gamification, in addition to exploring how
technology can enhance these approaches. To achieve this, a bibliographic research was
conducted, following Prodanov and Freitas (2013), using academic sources to collect
and interpret data on the subject. The analysis considered the flexibility and benefits of
active methodologies, highlighting their role in fostering critical thinking, creativity, and
student engagement. Moreover, the importance of digital technologies in personalizing
learning and expanding pedagogical possibilities was discussed, emphasizing their
influence on students’ autonomy and interactive learning experiences. Finally, it was
concluded that the integration of active methodologies and technology has modernized
pedagogical practices, making them more aligned with contemporary educational
needs. However, the need for continuous teacher training, curriculum adaptation, and
infrastructure investments for the effective implementation of these strategies was
identified. Thus, it is recommended that further studies deepen the investigation into
the impacts of active methodologies and explore innovative ways to apply technology
in education.

Keywords: Education. Teaching-learning. Digital resources. Pedagogical strategies.
Teacher training.

Introducao

transformagao dos processos de ensino-aprendizagem tem sido impulsionada pela

dogao de metodologias ativas, que colocam o estudante como agente central na

construgao do conhecimento. Essas abordagens promovem maior participagio, engajamento e
autonomia, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento
critico, criatividade e resolugio de problemas. No contexto da educagio bésica, a implementacio
dessas estratégias torna-se ainda mais relevante, pois favorece uma aprendizagem mais significativa
e alinhada as necessidades contemporaneas. Além disso, o avango das tecnologias digitais tem
potencializado a aplicagio das metodologias ativas, ampliando as possibilidades pedagédgicas e

permitindo experiéncias educacionais mais dinimicas e interativas.

Diante desse cendrio, este estudo tem como objetivo analisar a relevincia das metodologias
ativas na educagao bésica, com foco no Design Thinking, na Aprendizagem Baseada em Problemas
e na Gamifica¢do, além de investigar como a tecnologia pode potencializar essas abordagens. A
questdo central que norteia a pesquisa é: ‘de que maneira as metodologias ativas e os recursos
tecnoldgicos contribuem para a melhoria do ensino na educagio bdsica?’ Para responder a essa
indagacao, foi realizada uma pesquisa bibliogrifica, conforme Prodanov e Freitas (2013), a fim
de reunir e analisar referenciais teéricos que fundamentam a aplicagio dessas metodologias. A
técnica de andlise utilizada baseou-se na interpretagio critica dos dados coletados a partir de obras
académicas e artigos cientificos que abordam o tema, permitindo um didlogo entre diferentes

perspectivas sobre a inova¢io pedagdgica e os impactos do uso da tecnologia no ensino.

O estudo estd estruturado em uma se¢ao principal e duas subse¢oes. Na primeira
secdo, intitulada As Metodologias Ativas na Educacio Bdsica: Fundamentos, Estratégias e
Implicagoes Pedagdgicas’, sao discutidos os principios dessas abordagens e suas aplicacoes no

contexto educacional. A primeira subsegao, ‘A Tecnologia como Elemento Potencializador das
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Metodologias Ativas’, analisa o papel das tecnologias digitais na ampliacao das possibilidades
metodoldgicas, destacando ferramentas que auxiliam na organizacio, no desenvolvimento e na
avaliagdo dos processos de ensino-aprendizagem. J4 a segunda subse¢ao, ‘Metodologias Ativas e
Inovagao Educacional: Design Thinking, Aprendizagem Baseada em Problemas e Gamifica¢ao’,
explora como essas trés metodologias especificas podem ser utilizadas para tornar o ensino mais
dinimico e estimulante, favorecendo a motivagio e o protagonismo dos estudantes. Portanto,
a investigagao busca contribuir para a compreensao dos beneficios e desafios da implementagao
das metodologias ativas na educagio bdsica, fornecendo subsidios para aprimorar as priticas

pedagdgicas e estimular novas pesquisas na drea.

2 As metodologias ativas na educacdo basica: fundamentos, estratégias e
implicacdes pedagogicas

As metodologias ativas representam abordagens pedagdgicas que colocam o estudante
como protagonista do processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento
e participacdo. Segundo Paiva ez al. (2016), diversos procedimentos podem ser considerados
metodologias ativas, incluindo semindrios, trabalho em pequenos grupos, debates temdticos,
exposicoes dialogadas, oficinas e outras prdticas que incentivam a interagao e a construgao coletiva
do conhecimento. Essa variedade de estratégias evidencia a flexibilidade dessas metodologias,

permitindo sua adaptagio a diferentes contextos educacionais e perfis de alunos.

Nesse sentido, Viana et al. (2024, p. 4) reforcam que “as metodologias ativas nao
apenas diversificam as préticas de ensino, mas também promovem uma aprendizagem mais
significativa’. Ao colocar o estudante no centro do processo, essas metodologias estimulam
habilidades essenciais, como pensamento critico, resolu¢ao de problemas e criatividade. Assim, a
participacao ativa dos alunos em discussoes, projetos colaborativos e atividades praticas fortalece

a construgao do conhecimento e a autonomia no aprendizado.

Além disso, na educagao bdsica, a implementacio das metodologias ativas assume um
papel importante na formacio dos estudantes. Conforme Paiva ef al. (2016), estratégias como
mesas-redondas e socializacoes contribuem para o desenvolvimento da argumentagio e da
escuta ativa, enquanto dinimicas ludico-pedagégicas e dramatizagoes favorecem a aprendizagem
experiencial. Essas prdticas nio apenas ampliam as possibilidades de ensino, mas também

possibilitam que os alunos se envolvam de maneira com os contetidos escolares.

Contudo, é importante considerar que a eficicia das metodologias ativas depende de
um planejamento pedagégico estruturado e de uma mediagio docente adequada. Viana ez al.
(2024) destacam que, para que essas metodologias alcancem seus objetivos, é essencial que os
professores estejam preparados para atuar como mediadores do conhecimento, orientando os
alunos no desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. Dessa forma, o papel
do educador no se restringe a transmissao de contetdos, mas envolve a criagao de um ambiente

de aprendizagem dinimico e interativo.

Ademais, ao se comparar as abordagens mencionadas por Paiva ez a/. (2016) e Viana et
al. (2024), percebe-se que ambas enfatizam a importincia da participagao ativa dos estudantes
no processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, enquanto Paiva ez 2/ (2016) elencam um

conjunto de estratégias que podem ser utilizadas, Viana ez a/. (2024) ressaltam os beneficios
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dessas metodologias no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Dessa
forma, a complementaridade entre os referenciais evidencia que a adogao das metodologias ativas
na educagio bdsica ndo se limita a aplicacio de técnicas especificas, mas envolve uma mudanga

paradigmdtica na maneira como se compreende o aprendizado.

Ao considerar a aplica¢io das metodologias ativas no contexto da educagao bésica, torna-
se evidente que essas abordagens promovem uma formagao mais integrada e significativa para os
alunos. No entanto, sua implementacao exige uma reestruturagao das préticas pedagdgicas e uma
formacio docente continua, garantindo que as estratégias utilizadas sejam eficazes e alinhadas
as necessidades dos estudantes. Como refor¢a Fernandes (2024), “inovar na educagio vai além
do uso de tecnologias educacionais; trata-se principalmente de criar uma cultura que permita a
inovagdo metodoldgica e o uso de estratégias de ensino eficazes para orientar a aprendizagem”.
Dessa maneira, o uso dessas metodologias pode contribuir para uma educa¢io mais dindmica,

participativa e centrada no desenvolvimento integral dos alunos.

2.1 A tecnologia como elemento potencializador das metodologias ativas

A incorporagio das tecnologias digitais ao ensino tem ampliado significativamente as
possibilidades das metodologias ativas, permitindo novas formas de interacdo, colaboragao e
avalia¢do. Conforme Ferrarini, Saheb e Torres,

Em sua origem, a metodologia de projetos utilizava tecnologias préprias do século
passado que respondiam as necessidades da época. No entanto, elas podem se
aproximar das TDICs, na medida em que os projetos, hoje nas diferentes etapas,
podem ser potencializados pelas tecnologias digitais (Ferrarini, Saheb & Torres,
2019, p. 11).

Esse argumento evidencia a transformagio dos processos educacionais por meio da
tecnologia, promovendo maior acessibilidade, automagio e integragio dos recursos de ensino.
Além disso, a tecnologia potencializa cada fase do ensino baseado em projetos, desde a concepgao
até a avaliacio dos resultados. Segundo Ferrarini, Saheb e Torres,

Na etapa de desenvolvimento, por exemplo, os projetos podem ser abrigados em
programas e softwares especificos, alimentados pelos alunos no processo, gerando,
com um clique, relatérios para os professores a qualquer tempo; referéncias de
estudo bdsicas e bibliotecas podem comportar acervo digital que facilita o acesso
ampliado aos materiais, além de minimizar custos de reposi¢io e manutengio
(Ferrarini, Saheb & Torres, 2019, p. 11).

Dessa forma, a tecnologia nio apenas otimiza o acesso as informagdes, mas também
aprimora a organizacio e a sistematizagio dos dados ao longo do processo de aprendizagem.
Paralelamente, a metodologia baseada em resolugao de problemas (PBL) também se beneficia
dos recursos digitais, proporcionando novas formas de estrutura¢ao do aprendizado. De acordo
com Ferrarini, Saheb e Torres (2019), a metodologia baseada na resolu¢io de problemas pode ser
aprimorada pelo uso da tecnologia, uma vez que as etapas do processo ¢ os materiais de referéncia

podem utilizar as mesmas ferramentas digitais aplicadas ao ensino por projetos.

Um dos aspectos que diferencia essa abordagem ¢ a possibilidade de desenvolver bancos
de dados virtuais contendo diversos cendrios de problemas, os quais podem ser acessados,
modificados e expandidos continuamente. Além disso, essas bases de dados podem ser

compartilhadas entre instituicoes académicas de diferentes paises, permitindo um intercAmbio
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de conhecimento que amplia as oportunidades de aprendizado e fortalece a colaboragao entre

estudantes e pesquisadores.

Além disso, as tecnologias digitais favorecem a personalizagao do ensino, permitindo que
cada estudante tenha um acompanhamento mais individualizado e adaptado as suas necessidades.
De acordo com Ferrarini, Saheb e Torres (2019, p. 13-14), as metodologias ativas podem contar
com “espago virtual para compartilhamento de elaboragoes, realizagao de féruns e organizacio
de e-portfélio avaliativo de cada equipe e de cada aluno individualmente”. Nesse sentido, os
ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) possibilitam nao apenas o armazenamento e a
organizagao de conteidos, mas também promovem a interagdo entre os participantes, tornando

o0 processo mais colaborativo e reflexivo.

Um exemplo prético dessa integracdo pode ser observado no uso de plataformas digitais
para o desenvolvimento de projetos interdisciplinares no ensino médio. Em um projeto sobre
sustentabilidade, por exemplo, os alunos podem utilizar soffwares de modelagem 3D para criar
protétipos de solugdes ecolégicas, como sistemas de captagao de dgua da chuva ou painéis solares
de baixo custo. Durante o processo, podem registrar suas etapas de desenvolvimento em um

e-portfélio digital, documentando hipédteses, desafios e solugoes encontradas.

Além disso, foruns virtuais podem ser utilizados para debates sobre o impacto ambiental
das propostas, possibilitando a troca de conhecimentos com estudantes de outras escolas ou até
mesmo especialistas na drea. Ferramentas de simulagio podem ser incorporadas para testar a
viabilidade dos projetos, promovendo um aprendizado baseado na experimenta¢io e na andlise
de dados reais. Ao final, as apresentacoes podem ser realizadas em ambientes virtuais imersivos,
como salas de realidade aumentada, onde os alunos demonstram suas solucoes de maneira

interativa.

Esse exemplo ilustra como a tecnologia amplia as oportunidades de aprendizado dentro
das metodologias ativas, proporcionando experiéncias mais dinimicas, interativas e alinhadas s
demandas do século XXI. Assim, a integracao entre metodologias ativas e recursos tecnolégicos
nao apenas transforma a forma de ensinar e aprender, mas também fortalece a autonomia dos

estudantes, preparando-os para um mundo cada vez mais digital e interconectado.

2.2 Metodologias ativas e inovagdo educacional: design thinking, aprendizagem baseada
em problemas e gamificagcdo

Ainovagdo no ensino tem sido impulsionada por abordagens que promovem a participagao
ativa dos estudantes no processo de aprendizagem. Dentre as metodologias ativas, destacam-
se o Design Thinking (DT), a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e a Gamificagao,
que, embora distintas em suas concepgdes, compartilham o objetivo de tornar a aprendizagem
mais dinimica, significativa e centrada no aluno. Essas metodologias nio apenas incentivam
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, mas também fomentam a
criatividade, a colaboragio e a resolucio de problemas, elementos fundamentais para a formacao

académica e profissional dos estudantes.

Nesse contexto, o Design Thinking tem se estruturado como uma abordagem inovadora
para a resolucao de problemas educacionais. Segundo Viana ez al. (2024, p. 4), “¢ o nome que
se dd & apropriagdo por outras dreas da metodologia usada pelos designers para criar ideias,

aprimord-las e pensar em solugdes, com criatividade e de maneira colaborativa, fomentando
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a inovagdo e a agdo, na prética.” Esse modelo propoe um processo estruturado que envolve
empatia, defini¢io do problema, ideacio, prototipagem e testes, permitindo que os estudantes
se tornem agentes ativos na construgio do conhecimento. Dessa forma, a ado¢io do DT em
contextos educacionais potencializa 0 pensamento critico e a autonomia, a0 mesmo tempo em

que incentiva a busca por solugoes inovadoras para desafios reais.

Paralelamente, a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) também tem sido
amplamente utilizada para estimular o pensamento analitico e a construgao ativa do conhecimento.
De acordo com Lopes ez al. (2019), essa metodologia pode ser aplicada tanto em abordagens
centradas no aluno quanto no professor. Os autores afirmam que

A aprendizagem baseada em problemas pode também ser usada em uma
abordagem centrada no professor, na qual este especifica o problema a ser tratado,
a drea a ser estudada e os recursos apropriados. Isto ird desenvolver as habilidades
de resolugao de problemas dos estudantes e os envolve na aquisi¢io ativa de
conhecimento, mas eles nao precisam estar envolvidos no desenvolvimento ou
cria¢do do(s) problema(s) (Lopes ez al., 2019, p. 34).

Nesse sentido, a PBL proporciona um ambiente de aprendizado em que os alunos
devem buscar solugoes para questdes propostas, o que contribui para o aprimoramento de
suas capacidades investigativas, argumentativas e decisérias. Contudo, embora tanto o Design
Thinking quanto a Aprendizagem Baseada em Problemas estimulem a autonomia dos estudantes,
a gamificagdo se destaca por sua capacidade de tornar o processo de ensino mais envolvente
e motivador. Segundo Japiassu e Rached (2020, p. 50), “a gamificagdo surge como uma
possibilidade de agregar diversos modos para a captagio de interesse dos alunos, de modo a
despertar a curiosidade, levando a elementos que levam a participagdo e engajamento, resultando
na reinvencdo do aprendizado” (Orlandi e a/., 2018). Essa abordagem utiliza elementos tipicos
dos jogos, como desafios, recompensas e rankings, para incentivar o progresso e o envolvimento
dos alunos. Assim, ao transformar atividades educacionais em experiéncias liidicas e interativas,
a gamificagio pode aumentar a motivagio dos estudantes, favorecendo a permanéncia e o

aprofundamento no contetido estudado.

Além disso, ao se comparar essas trés metodologias, percebe-se que, enquanto o Design
Thinking enfatiza a criatividade e a experimentagao, a Aprendizagem Baseada em Problemas
prioriza a investigagdo e a solu¢do estruturada de desafios, e a Gamificagao busca engajar os
alunos por meio de mecanismos motivacionais. Entretanto, essas abordagens nao sao excludentes
e podem ser combinadas de maneira complementar para potencializar a aprendizagem. Por
exemplo, um curso pode iniciar com um desafio estruturado no modelo PBL, utilizar estratégias
do Design Thinking para incentivar a criagio de solu¢des inovadoras e incorporar elementos

gamificados para tornar o processo mais interativo e estimulante.

Um exemplo prdtico dessa integracao pode ser observado em um projeto interdisciplinar
de ensino de ciéncias e tecnologia. Os alunos poderiam receber um problema ambiental real,
como o descarte inadequado de residuos eletronicos, e utilizar a PBL para investigar suas causas
e impactos. Em seguida, aplicariam o Design Thinking para desenvolver solugoes sustentdveis,
passando por etapas de pesquisa, ideacdo e prototipagem de propostas. Para incentivar o
engajamento ao longo do processo, um sistema de gamificagio poderia ser implementado,

oferecendo desafios progressivos, premiacoes simbdlicas e feedback imediato sobre o desempenho
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dos grupos. Dessa forma, os estudantes seriam estimulados a colaborar, criar e aprimorar suas

ideias, fundamentando a aprendizagem de forma mais significativa.

Diante desse cendrio, percebe-se que as metodologias ativas aliadas a tecnologia e a
préticas inovadoras ampliam as possibilidades educacionais, favorecendo nao apenas a aquisigao
de conhecimento, mas também o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.
Portanto, ao integrar Design Thinking, Aprendizagem Baseada em Problemas ¢ Gamificacio, ¢
possivel transformar a experiéncia de ensino, tornando-a mais dinimica, desafiadora e alinhada

as necessidades dos estudantes e as demandas da sociedade contemporinea.

3 Consideracgdes finais

O presente estudo buscou analisar o impacto das metodologias ativas no ensino, com
énfase no Design Thinking, na Aprendizagem Baseada em Problemas e na Gamificagao, abordando
suas contribui¢des para o aprimoramento das prdticas pedagdgicas e o desenvolvimento das
habilidades dos estudantes na educacio bdsica. Além disso, destacou-se o papel da tecnologia
como potencializadora dessas abordagens, permitindo maior interagdo, personalizagio do
aprendizado e ampliagio das oportunidades educacionais. Ao longo da discussao, constatou-se
que essas metodologias nao apenas transformam a dindmica de ensino-aprendizagem, tornando-a
mais centrada no estudante, mas também favorecem o desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI, como criatividade, resolugao de problemas e colaboragiao. Com
isso, evidenciou-se que a aplicagao dessas estratégias pedagdgicas proporciona um ambiente mais
dinimico, engajador e alinhado as necessidades contemporineas da educagio, impulsionando a

construgao do conhecimento de forma ativa e significativa.

Entretanto, apesar dos beneficios apresentados, a implementa¢io das metodologias ativas
e o uso de tecnologias digitais no ensino ainda enfrentam desafios, como a necessidade de formagao
continua dos docentes, adaptagoes curriculares e investimentos em infraestrutura. A mediagao
pedagégica qualificada se mostra fundamental para garantir que essas abordagens sejam aplicadas,
potencializando os resultados esperados no processo educativo. Dessa forma, recomenda-se que
novos estudos explorem nao apenas a efetividade dessas metodologias em diferentes contextos
educacionais, mas também investiguem formas de integracdo entre as estratégias ativas e os
avangos tecnoldgicos emergentes. Assim, estimula-se que mais pesquisas sejam realizadas sobre
esse tema, a fim de aprofundar o conhecimento acerca de sua aplicabilidade, identificar possiveis

limitag¢oes e propor solugbes que tornem o ensino cada vez mais inovador, acessivel e eficiente.
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