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RESUMO: A presente pesquisa investiga a relevincia das tecnologias méveis como suporte
fundamental para a implementacio de metodologias ativas no ensino contemporineo. O debate
foca na portabilidade e na interatividade desses dispositivos, que permitem a integracio de
elementos de gamificacdo em 4reas diversas como satde, matemitica, ciéncias da natureza e
educagio linguistica. Por meio de uma anilise qualitativa pautada em levantamento
bibliogréfico, examinam-se relatos de experiéncia no ensino superior e na educacdo bésica que
utilizam aplicativos e jogos digitais para ampliar o engajamento. Os resultados indicam que o
uso de dispositivos méveis favorece a aprendizagem colaborativa e a inclusio digital ao oferecer
recursos como quizzes e inteligéncia artificial adaptados ao ritmo discente. A investigacio
destaca que o suporte tecnolégico mével supera barreiras geograficas e incentiva a participagio
ativa em contextos de educagio a distincia e presencial. As reflexdes oferecidas buscam
subsidiar a construcio de préticas pedagdgicas inovadoras que utilizem a tecnologia mével para
transformar o ambiente escolar em um espaco de participacdo constante. Os autores principais
utilizados nesta investigacdo sio Saggin, Vargas e Oliveira (2025), Alvarenga, Andrade e

Carvalho (2024) e Pituba (2024).

Palavras-chave: Tecnologias méveis. Metodologias ativas. Gamifica¢do. Engajamento digital.

"Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagdo, Must University (MUST).

> Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio, Must University (MUST).

3 Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

+ Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

5 Mestranda em Ciéncia, Tecnologia e Educagio, Centro Universitirio Vale do Cricaré.
® Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sio Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista bero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

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

ABSTRACT: The present research investigates the relevance of mobile technologies as a
fundamental support for the implementation of active methodologies in contemporary
teaching. The debate focuses on the portability and interactivity of these devices, which allow
the integration of gamification elements in diverse areas such as health, mathematics, natural
sciences, and linguistic education. Through a qualitative analysis based on a bibliographic
survey, experience reports in higher and basic education that use apps and digital games to
increase engagement are examined. The results indicate that the use of mobile devices favors
collaborative learning and digital inclusion by offering resources such as quizzes and artificial
intelligence adapted to the student's pace. The investigation highlights that mobile
technological support overcomes geographical barriers and encourages active participation in
distance and face-to-face education contexts. The offered reflections seek to subsidize the
construction of innovative pedagogical practices that use mobile technology to transform the
school environment into a space for constant participation. The main authors used in this
research are Saggin, Vargas and Oliveira (2025), Alvarenga, Andrade and Carvalho (2024), and
Pituba (2024).

Keywords: Mobile technologies. Active methodologies. Gamification. Digital engagement.

1. INTRODUCAO

A organizagio do trabalho pedagégico na era da conectividade exige que o professor
incorpore os dispositivos méveis como ferramentas de construgio do saber e ndo apenas como
instrumentos de lazer. Saggin, Vargas e Oliveira (2025) discutem que a gamificagdo como
recurso para complementar a aprendizagem em ciéncias da natureza encontra nos celulares o
suporte ideal para simula¢des de biologia e fisica. A relevincia deste tema reside na ubiquidade
desses aparelhos, que permitem ao aluno acessar contetidos e participar de dinidmicas ativas em
qualquer tempo ou lugar. Ao transformar o smartphone em um laboratério de bolso, a escola
aproxima-se da realidade cotidiana do estudante da rede nacional.

O objetivo central desta investigagio consiste em analisar como as tecnologias méveis
facilitam a implementacio de estratégias de gamificacdo e o engajamento estudantil em
diferentes niveis de ensino. Alvarenga, Andrade e Carvalho (2024) reforcam que a educagio
4.0 no ensino superior demanda o uso de dispositivos que suportem a aprendizagem baseada
em desafios e a intera¢do constante entre pares. Pretende-se identificar quais recursos méveis,
como quizzes de enfermagem ou aplicativos de idiomas, sio mais eficazes para promover a
inclusdo e a retencdo de conhecimento técnico. O foco reside na superacio dos desafios da
educacdo publica através do uso inteligente das midias digitais disponiveis.

A metodologia empregada para a construcdo desta anilise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliografico sobre tecnologias educacionais e

metodologias disruptivas. Severino (2021) explica que a produgio do conhecimento cientifico
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exige um didlogo critico com as fontes para fundamentar a pritica docente. Lakatos e Marconi
(2021) ressaltam que a pesquisa qualitativa permite compreender as nuances do engajamento
humano mediado por telas e algoritmos no contexto escolar brasileiro. A escolha das referéncias
priorizou estudos de caso e relatos de experiéncia que demonstram a eficicia das intervencdes
lddicas e tecnolégicas em cendrios reais de ensino e aprendizagem.

O texto organiza-se em se¢des que discutem desde o uso de jogos na matemética até a
importincia da educagio nutricional na primeira infincia mediada por intervencdes ladicas.
Assis e Macedo (2023) argumentam que as visdes estratégicas para uma educagdo inovadora
passam obrigatoriamente pela integraco entre o curriculo e as ferramentas digitais méveis. O
primeiro tépico trata da relagio entre mobilidade e metodologias ativas, enquanto as subsecdes
detalham o impacto dos jogos colaborativos na satide e o uso da inteligéncia artificial para
promover a inclusio linguistica. As anélises buscam demonstrar que a tecnologia mével é o
motor que impulsiona a participagio discente contemporinea.

A inovagdo na prética académica depende da capacidade de a gestdo organizar o suporte
técnico de modo que os aplicativos funcionem como pontes para o conhecimento pratico e
tedrico. Pituba (2024, p. 272) destaca que "a utilizagdo de jogos melhora o engajamento dos
alunos, mas exige que a educagio publica supere desafios de infraestrutura e de formacio
docente". Essa organizacio demanda que o planejamento considere a acessibilidade dos
softwares, garantindo que o aprendizado ocorra de forma fluida mesmo em aparelhos com
menor capacidade de processamento. O sucesso das estratégias moéveis estd ligado 2
intencionalidade pedagdgica que orienta o uso do dispositivo em sala de aula ou no ambiente
virtual.

As consideragdes finais retomam os pontos discutidos para reforgar a ideia de que as
tecnologias mdveis sdo aliadas fundamentais para a democratizagio do ensino de qualidade no
pais. Campanha (2025) defende que a gamificacdo atua como um método de incentivo que
transforma a passividade em participacgdo ativa e protagonista. O fechamento do texto aponta
caminhos para que futuras investigacSes explorem o papel da inteligéncia artificial mével na
personalizacdo da aprendizagem inclusiva. A integracio entre a técnica, a mobilidade e o afeto
pedagdgico permanece como o desafio para a constru¢do de uma escola que prepare cidaddos

para um mundo digitalmente ético e profissionalmente competente.
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2 Mobilidade e o Engajamento na Aprendizagem Ativa

A organizacio de aulas que utilizam tecnologias méveis permite que o educador crie
trilhas de aprendizagem que se estendem para fora dos muros da escola. Saggin, Vargas e
Oliveira (2025, p. 35) afirmam que "a gamificagdo em ciéncias da natureza utiliza os sensores
dos dispositivos méveis para transformar teorias abstratas em experimentos préticos
observaveis pelo aluno”. Quando o planejamento pedagégico incorpora o smartphone, o
aprendizado torna-se dinimico, permitindo que o estudante registre fendmenos fisicos ou
biolégicos em tempo real. Essa estrutura favorece o desenvolvimento do espirito investigativo,
uma vez que a tecnologia funciona como uma ferramenta de exploracio do mundo e nio apenas
como um terminal de leitura passiva.

O planejamento docente orientado para a mobilidade requer que os aplicativos
selecionados incentivem a colaboracio e a troca de informacdes entre os discentes da turma.
Marcondes et al. (2022) ressaltam que os jogos educacionais contribuem significativamente
para a aprendizagem colaborativa no ensino superior em satde ao exigir que os futuros
profissionais resolvam casos clinicos em conjunto. Essa organizacdo técnica garante que o
conhecimento seja construido socialmente, fortalecendo os vinculos entre os estudantes e
preparando-os para o trabalho em equipe no mercado nacional. Ao utilizar o dispositivo mével
para interagir com o grupo, o sujeito desenvolve competéncias comunicativas essenciais para
sua atuacio ética e técnica.

A utiliza¢do da gamificacdo interfere positivamente na participacdo de alunos que
apresentam dificuldades de concentracio em modelos tradicionais de ensino e aprendizagem
académica. Pituba (2024) discute que o desafio proposto pelo jogo digital mével atua como um
gatilho de dopamina que mantém o interesse do jovem focado na tarefa pedagdgica semanal.
Sem esse componente de ludicidade, a educagio ptblica corre o risco de perder o engajamento
da geragdo que j4 nasceu conectada as redes sociais. A integracdo entre a gestio das midias e o
curriculo permite que a escola fale a mesma linguagem do aluno, transformando o celular de
vildo em aliado do processo formativo e informativo na rede.

A pritica educativa no ensino superior em satide beneficia-se de quizzes e simuladores
moéveis que permitem a revisdo constante de protocolos técnicos de forma répida e acessivel.
Alves e Kneipp (2025, p. 5) destacam que "o quiz de enfermagem gamificado em dispositivos
moveis permite que o académico teste seus conhecimentos em qualquer lugar, refor¢ando a

seguranca para a pratica clinica futura". O respeito a essa flexibilidade de tempo e espaco

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

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

garante que o aprendizado seja continuo e sintonizado com a rotina intensa dos estudantes da
drea da saide. A escola se moderniza quando adota ferramentas que facilitam o estudo
autdnomo e a autoavaliacdo imediata através do suporte tecnolédgico disponivel.

A universidade se transforma em um polo de inovagio quando adota a educacdo 4.0 e
utiliza a gamificagdo para aproximar os académicos dos desafios reais das profissdes
contemporineas. Alvarenga, Andrade e Carvalho (2024, p. 155) apontam que "o relato de
experiéncia no ensino superior revela que o uso de dispositivos méveis aumenta o engajamento
ao oferecer feedbacks instantineos e elementos de competicdo saudével entre as equipes”. A
integracio entre a teoria de sala de aula e a pritica gamificada permite que a aprendizagem
ocorra de forma profunda e memorével para o individuo. O foco na mobilidade assegura que o
saber esteja sempre ao alcance das mios, preparando o profissional para agir com rapidez e

precisdo técnica.

2.1 Matemaitica, idiomas e educagdo linguistica mével

A inovacio no ensino de matemadtica ocorre quando o professor utiliza aplicativos
méveis para transformar férmulas e cdlculos em desafios de jogos que estimulam o raciocinio
légico e a perseveranga discente. Assis e Macedo (2023) afirmam que "o uso de gamificacio em
matemdtica através de dispositivos moéveis reduz a ansiedade dos alunos e favorece a
compreensio de conceitos complexos por meio da experimentacio digital". Essa organizagio
exige que o planejamento pedagdgico selecione ferramentas que permitam a visualizagio de
graficos e func¢des de forma interativa e colorida. Ao interagir com os nimeros na tela, o
estudante desenvolve uma relacio mais amigavel e produtiva com a disciplina, essencial para
o progresso académico.

O desenvolvimento de jogos para a pritica de idiomas demonstra que a tecnologia mével
¢ um recurso poderoso para a aquisi¢cdo de novas competéncias linguisticas na cultura digital.
Melo e Costa (2024) discutem que a pratica de idiomas torna-se mais eficaz quando o aluno
pode treinar a audigdo e a fala através de aplicativos que simulam conversas reais em contextos
diversificados. Ao organizar o trabalho pedagégico com foco na interatividade mével, o docente
garante que o aprendizado da lingua estrangeira nio fique restrito as regras gramaticais de
livros didéticos estaticos. A tecnologia atua como o suporte que oferece imersdo cultural e

linguistica constante para o aprendiz brasileiro.
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O uso de tecnologias digitais e inteligéncia artificial na educacio linguistica promove a
inclusdo de alunos com diferentes perfis de aprendizagem e necessidades especificas na rede.
Anjos (2025) ressalta que a gamificacio aliada a [A em dispositivos méveis permite a criagdo
de materiais que se adaptam automaticamente ao nivel de proficiéncia de cada estudante.
Quando o sistema identifica uma dificuldade, ele oferece novos desafios e explicagdes
personalizadas, garantindo que o aprendizado seja inclusivo e equitativo. Essa abordagem
técnica assegura que a educacdo linguistica seja acessivel e motivadora, preparando o sujeito
para a comunicagio global no ciberespaco contemporineo e democritico.

A formacgio dos professores para o uso de tecnologias méveis deve contemplar a criagdo
de estratégias que evitem a distracio e foquem na intencionalidade pedagégica das atividades
lddicas. Saggin, Vargas e Oliveira (2025, p- 38) reforcam que o sucesso da gamificagio em
biologia e fisica depende da clareza dos objetivos propostos pelo docente antes do uso do
aparelho. Organizar oficinas de desenvolvimento de jogos simples permite que o educador
compreenda a légica da programagio e sinta-se seguro para mediar o uso da tecnologia em sala
de aula presencial ou virtual. O foco na formacio técnica e critica é o que garante que o celular
seja usado para a construcio de um conhecimento sélido e cientifico.

As midias educacionais méveis funcionam como ferramentas que levam o
conhecimento especializado para 4reas remotas ou para ptblicos que possuem restri¢des de
tempo para o estudo tradicional. Campanha (2025, p. 10) explica que "a gamificagio como
método de participagio incentiva o aluno a ser constante em sua busca pelo saber,
transformando o celular em uma extensio da sala de aula". Quando o projeto pedagégico utiliza
notificacdes e lembretes lddicos, ele mantém o estudante conectado ao curso, reduzindo as taxas
de evasio na educacio a distincia nacional. O suporte oferecido pela mobilidade garante que a
educagdo seja um processo continuo e integrado 4 vida do cidadio brasileiro.

A transi¢do para modelos de ensino centrados na mobilidade requer que as instituicées
garantam a seguranga digital e o uso ético das redes por parte de todos os membros da
comunidade escolar. Alvarenga, Andrade e Carvalho (2024) defendem que a educagio 4.0 exige
uma gestdo que forneca suporte técnico e orienta¢des sobre cidadania digital para os estudantes
de nivel superior. O foco do trabalho pedagégico deve permanecer no equilibrio entre o uso da
tecnologia e o desenvolvimento de competéncias humanas, assegurando que o tempo escolar
seja um periodo de crescimento integral. A integracdo entre o dispositivo mével e a inteligéncia

docente é o caminho para uma educacio de alta performance nacional.
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2.2 Satde, nutri¢io e intervengdes lddicas na infincia

A organizacdo de intervencgdes lidicas para a educacdo nutricional na primeira infincia
demonstra que a tecnologia e o jogo podem ser usados para promover hébitos sauddveis desde
os primeiros anos de vida. Silva et al. (2024, p. 145) afirmam que "a avaliagio de indicadores
nutricionais aliada a atividades lddicas tecnoldgicas ajuda a crianca a compreender a
importincia dos alimentos de forma prazerosa e educativa”. Quando o planejamento utiliza
aplicativos que ensinam a montar pratos coloridos de forma virtual, o saber técnico sobre
nutri¢io é assimilado como uma brincadeira que gera impactos reais na satde fisica do pequeno
estudante. A tecnologia atua como o suporte que traduz conceitos cientificos para a linguagem
infantil.

O planejamento de quizzes de enfermagem e de outras 4reas da satide para dispositivos
moveis permite uma aprendizagem rdpida e focada em competéncias praticas de alta demanda
profissional. Alves e Kneipp (2025) destacam que o uso dessas ferramentas lddicas no ensino
de satde aumenta a confianca do futuro técnico ou enfermeiro ao lidar com situacdes de
urgéncia e emergéncia simuladas. Essa organizagio técnica garante que o aprendizado seja
memorével, facilitando a recuperagdo da informacio em momentos de estresse no ambiente
hospitalar real. O uso da gamificacio mével prepara o profissional para atuar com rigor e
precisdo, utilizando o saber como suporte para salvar vidas no pais.

A utilizagio da gamificagio na formagio de profissionais de saidde favorece o
desenvolvimento da ética e do respeito ao paciente através de jogos de interpretacdo de papéis
mediada por telas. Marcondes et al. (2022) discutem que as contribui¢Ses dos jogos educacionais
para a aprendizagem colaborativa revelam que o didlogo entre os pares é essencial para a tomada
de decisio clinica responsdvel. Ao organizar o suporte pedagdgico com foco na interagio
humana, a institui¢do assegura que a tecnologia seja um instrumento de humanizacdo e nio de
distanciamento entre o médico e o paciente. A escola se moderniza quando utiliza a técnica
para fortalecer os valores fundamentais do cuidado com o outro.

O suporte oferecido pelas tecnologias méveis para a educagio nutricional permite que
as familias também se envolvam no processo de aprendizagem dos filhos em casa. Silva et al.
(2024) ressaltam que o uso de midias digitais facilita a comunicagdo entre a escola e os pais,
permitindo o acompanhamento dos indicadores de satide da crianca de forma transparente e
gil. Ao organizar o trabalho pedagégico integrando a comunidade escolar, o educador promove

uma rede de apoio que sustenta as mudancas de comportamento alimentar necessirias para o
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desenvolvimento saudével. A integracdo entre a escola e a familia é fortalecida pela facilidade
de conexio proporcionada pelos smartphones contemporineos e democraticos.

A eficéicia das tecnologias méveis na implementacio de metodologias ativas reside na
sua capacidade de transformar o aprendizado em um ato continuo, flexivel e profundamente
conectado 4 realidade digital do século atual. Campanha (2025, p. 15) conclui que "a gamificacdo
é o motor que impulsiona o incentivo na educacio ao oferecer desafios que respeitam a
autonomia do sujeito em formagio". Ao organizar o trabalho pedagégico com foco na
mobilidade e na ludicidade, a universidade e a escola basica avangcam na construgio de um pais
preparado para os desafios globais de tecnologia e satide. A tecnologia, aliada a sensibilidade do
professor, é o caminho para uma sociedade mais informada, ética e fisicamente saudével
nacionalmente.

A integracdo entre curriculo, tecnologia mével e inclusio linguistica é o que define o
sucesso de uma proposta pedagégica inovadora e eficiente no ciberespago nacional. Anjos (2025)
aponta que os desafios da educacio digital exigem que o educador seja um mediador capaz de
utilizar a inteligéncia artificial para promover a justiga social e o acesso democratico ao saber.
Ao organizar o ensino com base em estratégias de gamificagio mével e metodologias ativas, a
institui¢io promove o engajamento, melhora o desempenho e prepara o estudante para ser um
agente de mudanga, utilizando o dispositivo como suporte para a construgio de um futuro ético,

tecnologicamente avancado e inclusivo para todos.

3 CONSIDERAGCOES FINAIS

A presente investigacio atingiu o objetivo de analisar o papel das tecnologias méveis na
implementagio de metodologias ativas no cendrio educacional contemporineo. As reflexdes
indicam que a portabilidade e a interatividade dos smartphones e tablets favorecem
significativamente o engajamento estudantil e a personalizagio da aprendizagem através de
estratégias de gamificacdo e uso de inteligéncia artificial. Observou-se que a utilizacdo de
recursos moveis em areas como satide, matemitica e ciéncias da natureza transforma o
aprendizado em uma prética continua e colaborativa, permitindo que o conhecimento técnico
seja assimilado de forma lddica e sintonizada com a cultura digital dos estudantes da rede
brasileira.

O planejamento efetivo pressupde que os educadores atuem como curadores de

tecnologias que promovam a inclusio e o protagonismo discente, superando barreiras
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geograficas e infraestruturais através da criatividade pedagégica. Embora a implementagio de
modelos méveis demande formacio docente qualificada e um olhar atento a cidadania digital,
a sistematizac¢do das praticas analisadas revelou que a inovagio é sustentdvel quando pautada
pela intencionalidade ética e pela busca por uma educacio mais dinimica e eficiente. Os
objetivos propostos foram alcancados ao demonstrar que a integracio entre a mobilidade
tecnolégica e as metodologias ativas assegura um processo formativo mais democritico,
acessivel e preparado para os desafios de um mundo digitalmente integrado e profissionalmente

exigente no pais.
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