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RESUMO: A presente pesquisa investiga a relagio entre a implementacdo de metodologias ativas e o
desenvolvimento de competéncias digitais essenciais para a docéncia contemporinea. O debate centra
na necessidade de os professores dominarem as Tecnologias Digitais da Informacio e Comunicacio
(TDICs) para promoverem um ensino mais engajador e alinhado aos desafios da sociedade atual.
Através de uma abordagem qualitativa pautada em levantamento bibliografico, analisam-se estratégias
como a gamificagdo, o uso de quizzes online e o desenvolvimento de serious games como ferramentas
pedagdgicas disruptivas. Os resultados indicam que a integracio tecnoldgica favorece nio apenas o
desempenho académico dos estudantes, mas também a construcio de uma educacio inclusiva e
interprofissional. A investigacdo destaca que o sucesso dessas préticas depende da formacdo docente
continua e da capacidade de articular recursos lidicos com os objetivos curriculares estabelecidos. As
reflexdes oferecidas buscam subsidiar o fortalecimento de propostas inovadoras que transformem a sala
de aula em um espaco de aprendizagem ativa e significativa para todos os perfis discentes. Os autores
principais utilizados nesta investigacdo sdo Silva et al. (2022), Almeida et al. (2025) e Santos et al. (2025).
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ABSTRACT: The present research investigates the relationship between the implementation of active
methodologies and the development of digital competencies essential for contemporary teaching. The
debate centers on the need for teachers to master Digital Information and Communication Technologies
(DICTs) to promote more engaging teaching aligned with the challenges of today's society. Through a
qualitative approach based on a bibliographic survey, strategies such as gamification, the use of online
quizzes, and the development of serious games are analyzed as disruptive pedagogical tools. The results
indicate that technological integration favors not only the academic performance of students but also
the construction of inclusive and interprofessional education. The investigation highlights that the
success of these practices depends on continuous teacher training and the ability to articulate playful
resources with established curricular objectives. The reflections offered seek to subsidize the
strengthening of innovative proposals that transform the classroom into a space for active and
meaningful learning for all student profiles. The main authors used in this research are Silva et al. (2022),
Almeida et al. (2025), and Santos et al. (2025).

Keywords: Digital competencies. Active methodologies. Gamification. Inclusion.

"Mestranda em Ciéncias da Educacgio,Facultad Interamericana de Ciencias Sociales - FICS.
2Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educa¢do,Must University MUST.
3Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio, Must University MUST.
“Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educa¢do,Must University MUST.
sMestranda em Tecnologias Emergentes em Educa¢do, Must University MUST.
®Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagdo, Must University MUST.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v. 12, n. 2, fev. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

1. INTRODUCAO

A organizacido do trabalho docente na atualidade exige que o profissional da educacio
desenvolva habilidades técnicas para mediar o conhecimento em ambientes cada vez mais
digitalizados. Silva et al. (2022) discutem que a gamificagdo, aplicada sob diferentes
perspectivas, representa um caminho eficaz para aproximar a teoria da pritica através de
dinimicas que estimulam a curiosidade discente. A relevincia deste tema reside na percepgio
de que as metodologias ativas funcionam como o suporte necessirio para que o professor
transforme a informagio em saber aplicado, garantindo a autonomia e o protagonismo do
estudante.

O objetivo central desta investigacdo consiste em analisar como o uso de metodologias
ativas contribui para o fortalecimento das competéncias digitais docentes e para a melhoria do
desempenho académico. Santos et al. (2025) reforcam que os impactos das estratégias
interativas sio observados diretamente no aumento do engajamento e na qualidade da
aprendizagem no ensino superior. Pretende-se identificar quais ferramentas, como os serious
games e os processos de level-up, favorecem a construcio de um curriculo mais dinimico e
capaz de responder as demandas de uma formac3o profissional técnica e humanistica.

A metodologia empregada para a construgio desta anélise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliogrifico sobre inovagio tecnolégica e
praticas educativas inovadoras no Brasil. Egido (2024) explica que a metodologia qualitativa
permite explorar profundamente os fenémenos educacionais por meio da interpretacio
criteriosa de textos e de experiéncias relatadas em obras académicas. Marconi e Lakatos (2020)
ressaltam que o rigor cientifico é o que sustenta a validade das conclusdes, permitindo que os
resultados orientem a tomada de decisdo em politicas de formacio de professores na rede
publica.

O texto organiza-se em secdes que discutem desde a inclusio escolar até o
desenvolvimento de games voltados para a educacido interprofissional e o ensino de linguas.
Coutinho e Azevedo (2024) argumentam que as TDICs devem ser aliadas estratégicas na
constru¢do de uma educagido inclusiva que respeite a diversidade funcional e cognitiva dos
alunos matriculados. O primeiro tépico trata da relacdo entre inovacido e tecnologia assistiva,
enquanto as subse¢Ses detalham o uso de quizzes online, os processos de gamificacdo

estruturados e as estratégias ludicas voltadas para o engajamento na educagio basica.
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A inovagdo na pratica docente depende da capacidade de o educador integrar recursos
multimidia que despertem a motivagio intrinseca do aluno para o estudo de temas complexos.
Lima et al. (2023) destacam que a utilizagdo de quiz online funciona como uma estratégia ativa
que promove o engajamento imediato e facilita a avaliagdo diagnéstica durante o processo
pedagégico. Essa organizacio demanda que o planejamento considere a facilidade de acesso aos
dispositivos mdveis, garantindo que a tecnologia seja um instrumento de integracio social e
nio um obsticulo para os estudantes menos favorecidos financeiramente.

As consideragdes finais retomam os pontos discutidos para reforgar a ideia de que o
desenvolvimento de competéncias digitais é uma exigéncia ética para a docéncia no século
atual. Almeida et al. (2025) defendem que a gamificagdo na educacio basica oferece estratégias
lddicas que tornam a aprendizagem ativa e sintonizada com a cultura digital dos jovens e das
criangas. O fechamento do texto aponta caminhos para que futuras investiga¢des aprofundem
o debate sobre o papel das metodologias ativas na redugio das desigualdades e na construgio de

um ensino universitirio mais plural e democritico.

2 Inovagio Pedagégica e Tecnologia Assistiva

A organizacdo do ensino superior demanda propostas que rompam com a passividade
do modelo tradicional através de praticas que integrem a tecnologia de forma critica. Borges,
Alves e Santos (2023, p. 5) afirmam que "as TDICs e a sala de aula invertida surgem como
propostas disruptivas que reconfiguram a relacio entre docente, discente e o objeto de
conhecimento cientifico". Quando a institui¢io investe em inovacdo pedagdgica, ela permite
que o professor utilize ferramentas assistivas para incluir estudantes com deficiéncia,
garantindo que o acesso ao saber seja garantido a todos de maneira digna, equinime e
profissional durante a formacao.

O planejamento docente deve considerar a tecnologia ndo como um fim em si mesma,
mas como um meio que possibilita novas formas de interacio e colaboragio académica. O uso
de plataformas digitais para a realizagio de tarefas sincronas e assincronas favorece o
desenvolvimento da autonomia intelectual do estudante, preparando-o para os desafios de um
mercado que exige proatividade técnica. Essa postura exige que o educador esteja em constante
atualizaco, desenvolvendo competéncias que permitam selecionar os melhores recursos para
cada objetivo pedagdgico tracado, respeitando sempre o ritmo e as singularidades funcionais de

cada membro da turma atendida.
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A utilizagio de metodologias ativas interfere positivamente no desempenho académico
ao transformar a sala de aula em um espago de experimentacdo constante e produtiva. Santos
et al. (2025, p. 32) destacam que "os impactos das metodologias ativas no engajamento revelam
uma melhora significativa na retencio de conceitos e na satisfagio pessoal dos estudantes no
ensino superior”. Sem esse componente dinimico, o aprendizado corre o risco de se tornar
obsoleto e desconectado da realidade social contemporinea, afastando o jovem da busca pelo
conhecimento rigoroso e pela exceléncia em sua futura carreira profissional em construgio
académica.

A pritica educativa inclusiva requer que as tecnologias digitais sejam acessiveis para
todos os alunos, independentemente de suas condi¢Ses fisicas ou cognitivas. Coutinho e
Azevedo (2024) ressaltam que as TDICs funcionam como aliadas fundamentais para que o
professor realize adaptacSes curriculares que valorizem as potencialidades individuais. O
respeito a esses principios fortalece a democracia dentro da escola e da universidade, garantindo
que o tempo pedagdgico seja otimizado para a construcdo de solu¢des que promovam a justica
social através do saber compartilhado no ambiente digital ou presencial das redes de ensino.

A universidade se moderniza quando incorpora o letramento digital como um pilar da
formacio de novos professores e pesquisadores nas diversas dreas do conhecimento humano.
Jurdi et al. (2022, p. 65) apontam que "o desenvolvimento de serious games como metodologia
ativa favorece a educagio interprofissional ao simular situacdes reais que exigem a integragio
de diferentes saberes". A integragio entre a técnica e a ludicidade permite que a aprendizagem
ocorra de forma profunda, preparando o sujeito para atuar em equipes multidisciplinares com
ética, responsabilidade e dominio das ferramentas tecnolégicas necessdrias ao progresso da

ciéncia nacional.

2.1 Estratégias de gamifica¢do e ferramentas de quiz

A inovacdo na educacdo bésica ocorre quando o professor utiliza quizzes online para
dinamizar o processo de avaliagio e para manter a turma engajada nas atividades didrias. Lima
et al. (2023, p. 1380) afirmam que "a utilizagdo de quiz online como estratégia ativa promove o
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engajamento e a motivagio através da gamificacdo e da competitividade saudével entre alunos”.
Essa organizagio exige que o docente elabore perguntas que desafiem o raciocinio légico,
transformando a verificagio de aprendizagem em um momento lidico que reduz a ansiedade

tipica das provas tradicionais aplicadas de forma mecéinica e excludente nas escolas brasileiras.
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O uso de metodologias interativas no ensino de lingua inglesa favorece a fluéncia e a
confianca do estudante ao permitir a pratica constante em ambientes virtuais seguros. Ramos
e Pontin (2021, p. 1215) "as TDICs no ensino-aprendizagem da lingua inglesa permitem que o
aluno explore o idioma de forma auténoma através de aplicativos e plataformas multimidia
acessiveis”. Ao organizar a aula com recursos digitais, o professor cria oportunidades de
imersdo cultural que seriam impossiveis sem o suporte tecnoldgico, garantindo que a
comunicacdo ocorra de forma fluida e que o aprendizado do idioma estrangeiro seja
significativo.

O processo de level-up na educagio representa uma abordagem estruturada da
gamificacdo que visa manter o interesse do discente através de uma progressio clara de desafios
técnicos. Brito e Madeira (2025, p. 1350) destacam que "o level-up é um processo de gamificagdo
que deve ser planejado para respeitar o tempo de cada aluno e oferecer recompensas
proporcionais ao esfor¢o". Quando o estudante percebe que cada conquista o aproxima de um
novo nivel de conhecimento, ele sente-se encorajado a persistir diante das dificuldades teéricas,
desenvolvendo a resiliéncia necessdria para o sucesso em qualquer 4rea profissional.

A formacdo dos professores para o uso de estratégias ludicas deve ser pautada na
reflexdo sobre o impacto pedagdgico de cada ferramenta selecionada para a aula. Almeida et al.
(2025) reforcam que a gamificagio na educacdo bésica deve ser acompanhada de uma
intencionalidade clara para nio se tornar apenas um momento de lazer sem contetdo.
Organizar o suporte técnico para que o educador saiba criar seus préprios jogos e quizzes permite
uma personalizacdo do ensino que atende as necessidades especificas de sua comunidade
escolar, fortalecendo o vinculo entre a tecnologia e a realidade social dos seus alunos.

As midias educacionais funcionam como instrumentos que democratizam o acesso a
informacdo e que permitem novas formas de expressdo para os estudantes que enfrentam
barreiras comunicacionais. Silva et al. (2022, p. 98) "a gamificagio aplicada em diferentes
perspectivas revela o potencial de inclusio de alunos que nio se sentem representados pelo
modelo de ensino puramente expositivo”. Quando o material diditico é interativo e
visualmente atraente, o aprendizado deixa de ser uma tarefa 4rida para se tornar uma
descoberta constante, favorecendo a reten¢io do saber e o desenvolvimento de competéncias
digitais essenciais para a cidadania.

A transi¢io para um modelo de ensino ativo requer que a gestdo institucional ofereca as

condi¢des para que o docente organize sua pratica com exceléncia tecnoldgica e pedagdgica.
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Santos et al. (2025, p. 35) defendem que "os impactos das metodologias ativas dependem de uma
infraestrutura que suporte o uso pedagdgico das tecnologias no cotidiano universitirio e
escolar". O foco do trabalho deve permanecer na construcio de uma cultura de aprendizagem
que valorize a inovagdo, assegurando que o tempo pedagdgico seja usado para despertar o

talento e o desejo de pesquisar e transformar o mundo social.

2.2 Serious games e educagdo interprofissional

A organizacio de serious games voltados para a educacio interprofissional permite que
estudantes de diferentes cursos aprendam a trabalhar de forma colaborativa e integrada na
universidade. Jurdi et al. (2022, p. 68) afirmam que "o desenvolvimento desses jogos exige uma
articulagio entre o design tecnoldgico e as competéncias de cada 4rea da satide ou humanas".
Quando o jogo simula um caso clinico ou social complexo, o académico deve aplicar seus
conhecimentos técnicos para resolver o problema em conjunto com seus colegas,
desenvolvendo a empatia e o respeito profissional necessirios para a sua futura atua¢io no
sistema publico.

O planejamento de jogos educativos deve considerar a acessibilidade como um requisito
bésico desde a fase de prototipacdo da ferramenta digital escolhida pelo docente. Coutinho e
Azevedo (2024) ressaltam que a educagio inclusiva sé é efetiva quando os recursos multimidia
permitem a navegacio por comandos de voz ou teclados adaptados para alunos cegos ou
motores. Essa organizagio técnica garante que o serious game seja um espaco de inclusdo real,
onde todos podem participar das missdes e dos debates sem enfrentar barreiras digitais que
impecam o desenvolvimento das competéncias previstas no plano de ensino superior.

A utilizagio da gamificacdo na educagdo bédsica demonstra que as estratégias ludicas
podem ser aplicadas para abordar temas transversais como ética, cidadania e engajamento social
escolar. Lustosa (2023) discute que o olhar sobre obras de arte, como a de Portinari, pode ser
gamificado para despertar o senso critico sobre a realidade brasileira e as desigualdades sociais.
Ao organizar o estudo da cultura através de midias interativas, o professor promove um
letramento visual que ajuda o jovem a interpretar o mundo e a se sentir responsivel pela
constru¢io de uma sociedade mais justa e soliddria nacional.

As trilhas de aprendizagem em ambientes virtuais de ensino devem ser avaliadas quanto
a sua capacidade de promover o engajamento através de narrativas que facam sentido para o
aprendiz. Silva et al. (2022, p. 102) destacam que "a gamificacdo aplicada em diferentes

perspectivas deve considerar o perfil psicolégico dos jogadores para oferecer uma experiéncia
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de aprendizado envolvente e personalizada”. Quando a narrativa do jogo se conecta com os
interesses do estudante, a motivacdo para completar as tarefas académicas aumenta
drasticamente, resultando em um melhor desempenho global e em uma maior satisfagio com
o curso escolhido.

A escola se transforma em um centro de inovagio quando os professores possuem
competéncias digitais para criar e gerenciar seus préprios recursos educacionais abertos e
interativos. Almeida et al. (2025, p. 250) apontam que "as estratégias ladicas na educagio basica
sdo o ponto de partida para o desenvolvimento do pensamento computacional e da criatividade
docente e discente”. A integracio entre a pedagogia ativa e o suporte multimidia assegura que
a educagio nacional acompanhe as mudangas globais, preparando cidadios que saibam utilizar

a tecnologia de forma ética, produtiva e voltada para o bem comum da sociedade.

2.3 Engajamento e desempenho académico superior

A inovacdo no ensino superior depende da aplicacdo de metodologias que incentivem a
pesquisa e a produgdo cientifica original desde os primeiros anos de graduacio académica.
Santos et al. (2025, p. 31) afirmam que "o engajamento e o desempenho académico estio
intimamente ligados a percep¢do de utilidade pratica dos contetidos abordados através de
estratégias ativas". Essa organizacio exige que o docente organize o trabalho pedagégico
focando na resolugio de problemas reais, utilizando simulagdes e softwares que permitam ao
estudante visualizar os impactos de suas decisdes técnicas e éticas no contexto social.

O uso de quizzes online como estratégia ativa favorece a revisio constante dos conceitos
fundamentais e permite que o professor identifique lacunas de aprendizagem em tempo real.
Lima et al. (2023, p. 1383) explicam que "o feedback imediato oferecido pelas ferramentas digitais
motiva o aluno a buscar o aprimoramento constante de seus conhecimentos cientificos e
técnicos". Ao otimizar o tempo de avaliagio, o educador ganha espaco para realizar mentorias
individuais e para aprofundar temas que geraram maior interesse na turma, promovendo uma
educagio mais humana, personalizada e eficaz para o aprendizado diversificado.

O suporte oferecido pelos processos de gamificagio estruturados, como o Level-Up,
garante que o aprendizado ocorra de forma escalonada e respeitando os limites de cada sujeito.
Brito e Madeira (2025, p. 1360) ressaltam que "a aplicagdo desses processos na educagio brasileira
exige uma mudanga na cultura avaliativa das institui¢cdes de ensino publico e privado”.

Organizar o curriculo de modo que o progresso seja celebrado através de insignias e conquistas
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digitais fortalece a autoestima do aluno, incentivando a permanéncia no curso e a dedicagio aos
estudos rigorosos necessérios para a exceléncia académica nacional.

A inclusio de estudantes com necessidades especificas é facilitada quando a docéncia
desenvolve competéncias digitais para utilizar softwares de tecnologia assistiva integrados as
metodologias ativas e hibridas. Borges, Alves e Santos (2023) defendem que a sala de aula
invertida, quando bem planejada, permite que o aluno com deficiéncia acesse o contetido no
seu tempo e com o suporte necessirio. Quando o tempo presencial é usado para a pratica
assistida, o professor consegue oferecer o apoio individualizado que garante a equidade e o
sucesso escolar desse grupo que historicamente enfrentou a exclusio.

A eficicia das TDICs como aliadas na educacio inclusiva reside na capacidade de as
ferramentas digitais removerem as barreiras fisicas e sensoriais que impedem a participagio
plena discente. Coutinho e Azevedo (2024, p. 140) concluem que "as metodologias ativas sé
atingem seu potencial méximo quando sio pensadas para todos os alunos de forma universal e
acessivel". Ao organizar o trabalho pedagégico com foco na inclusdo multimidia, a universidade
cumpre sua funcdo social de formar profissionais conscientes da diversidade humana e
preparados para atuar em uma sociedade que valoriza a acessibilidade em todas as suas
dimens?des.

A integracdo entre curriculo, tecnologia e competéncia docente é o caminho para
transformar a educagio superior brasileira em uma referéncia de qualidade e de inovacio social.
Silva et al. (2022, p. 105) apontam que "os desafios da contemporaneidade exigem que o educador
seja um eterno aprendiz das novas midias e linguagens que surgem no ciberespago”. Ao
organizar o ensino com base em estratégias ativas e lidicas, a institui¢io promove o
engajamento, melhora o desempenho e prepara o estudante para ser um agente transformador

da realidade, utilizando a tecnologia como um suporte para o bem-estar coletivo.

3 CONSIDERAGCOES FINAIS

A presente investigagio atingiu o objetivo de analisar a relacio entre as metodologias
ativas e o desenvolvimento de competéncias digitais na docéncia contemporinea. As reflexdes
indicam que a integracdo estratégica de ferramentas como a gamificagio e os serious games no
planejamento pedagégico favorece a constru¢io de um ambiente educativo mais engajador e
sintonizado com as demandas da sociedade da informacdo. Observou-se que o dominio técnico

das tecnologias digitais permite que o professor atue como um mediador eficaz, capaz de
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promover a autonomia discente e de oferecer suporte individualizado que respeite a diversidade
de perfis e as necessidades de inclusdo presentes na rede de ensino.

O planejamento efetivo pressupde que a formacido docente seja continua e voltada para
o uso critico e criativo das midias educacionais em todos os niveis de escolaridade. Embora a
transicdo para modelos disruptivos demande investimentos em infraestrutura e uma mudanga
na cultura avaliativa das instituicdes, a sistematizacdo das praticas analisadas revelou um
impacto positivo no desempenho académico e na motivagdo para o aprendizado cientifico. Os
objetivos propostos foram alcancados ao demonstrar que o fortalecimento das competéncias
digitais, aliado 4 intencionalidade pedagdgica ativa, assegura um processo formativo mais

democratico, interprofissional e preparado para os desafios da realidade nacional.
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