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Resumo

As metodologias ativas (MA), como Peer Instruction, Design thinking, seminarios e
discussbes, Storytelling, Ensino hibrido/blended learning, Sala de aula invertida,
Brainwriting/Brainston, Aprendizagem baseada em projetos e problemas, Arco de Maguerez
e Gamificacdo, tém se tornado cada vez mais relevantes no contexto educacional. Com a
necessidade de formar estudantes mais participativos, autbnomos e criativos, essas abordagens
pedagogicas tém se mostrado extremamente eficazes na promocgédo de uma aprendizagem mais
significativa e engajadora. Objetivou-se elucidar a importancia das MA no processo de ensino-
aprendizado. Para isto, utilizou-se artigos publicados nos ultimos trés anos (2020-2023). Foi
realizada uma busca sistematica bibliografica qualitativa e descritiva utilizando descritores (em
inglés e portugués), e selecionados artigos que abordavam a tematica do presente estudo
publicados nos ultimos trés anos. O presente trabalho visa abordar através de uma revisdo de
literatura os principais métodos de MA, utilizando como base de dados o Google académico
para a busca de material bibliografico na &rea como foco para o estudo. Notou-se que, 0 uso de
MA é fundamental para a formacg&o de cidaddos criticos, criativos e capacitados para enfrentar
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os desafios da sociedade contemporénea. Portanto, é essencial que educadores e institui¢des de
ensino adotem e incorporem as MA em suas praticas.

Palavras-chave: Aprendizagem, Educacédo, Ensino-aprendizagem.

Abstract

Active methodologies (AM), such as Peer Instruction, Design thinking, seminars and
discussions, Storytelling, Hybrid teaching/blended learning, Flipped classroom,
Brainwriting/Brainston, Project and problem-based learning, Arco de Maguerez and
Gamification, have become increasingly relevant in the educational context. With the need to
train more participatory, autonomous and creative students, these pedagogical approaches have
proven to be extremely effective in promoting more meaningful and engaging learning. The
objective was to elucidate the importance of AM in the teaching-learning process. For this,
articles published in the last three years (2020-2023) were used. A systematic qualitative and
descriptive bibliographic search was carried out using descriptors (in English and Portuguese),
and articles that addressed the theme of the present study published in the last three years were
selected. The present work aims to address the main AM methods through a literature review,
using Google Scholar as a database to search for bibliographic material in the area as a focus
for the study. It was noted that the use of MA is fundamental for the formation of critical,
creative and capable citizens to face the challenges of contemporary society. Therefore, it is
essential that educators and educational institutions adopt and incorporate AM into their
practices.

Keywords: Learning, Education, Teaching-learning.

1. Introducio

As Metodologias Ativas (MA) sdo estratégias importantes, ao passo que oferece
possibilidades de compreender, reter, praticar, disseminar novos conhecimentos e criar, que
sdo etapas do processo de aprendizagem (Brasil, 2021). O ensino baseado na ideia de
autonomia do educando permiti o desenvolvimento de MA no ensino, pois, as MA permitem
que os discentes desenvolvam atividades que necessitam de independéncia, reflexdes de
conceitos e desenvolvimento da opinido e aplicabilidade do conhecimento (Michael, 2006; De
Fariais et al., 2015).

O aprendizado ativo se concentra em uma variedade de ferramentas, tais como:
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), Design Thinking, Ensino Hibrido, Estudo de
caso, Sala de aula invertida. Quando comparado aos métodos tradicionais, além disso, € mais
eficiente por aumentar a compreensdo dos alunos sobre o entendimento de conceitos dificeis,

pois a MA sdo estratégias de ensino aprendizado que permite que o aluno seja o protagonista
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no processo de aquisigdo de conhecimento, por varias atividades, tais como: leitura, discussdo,
redacdo e desenvolvimento de habilidades, como avaliacéo, reflexdo, analise e sintese (Daouk
etal., 2016; Gusc & Van Veen-Dirks, 2017; Marques et al., 2021).

O processo de aprendizagem engloba a absor¢édo de conhecimentos, habilidades, valores e
atitudes por meio do estudo e experiéncia. A constru¢do do conhecimento em sala de aula
precisa ser gradual, adaptando-se a cada etapa do desenvolvimento do aprendizado de cada
individuo e a MA é uma ferramenta importante para a consolidacdo do aprendizado (Brasil,
2021).

A neurociéncia dedica-se a andlise e compreensdo do complexo sistema nervoso,
englobando o cérebro, os nervos periféricos e a medula espinhal como seus pilares
fundamentais. Esses componentes vitais trabalhnam em conjunto para coordenar e regular uma
infinidade de atividades voluntarias e involuntarias presentes no corpo humano. O processo de
aprendizagem e retencdo de conhecimentos ocorre no cérebro, a aprendizagem e a educacao
estdo profundamente conectadas ao desenvolvimento do cérebro, que é maleavel e se adapta
aos estimulos do ambiente. Esses estimulos ambientais sdo responsaveis por desencadear a
formacdo de novas sinapses neurais, impulsionando assim o processo de aprendizagem e o
crescimento intelectual (Bartoszeck, 2006; Brasil, 2021).

A neurociéncia comunica-se diretamente com a MA, pois a neurociéncia explica o
desenvolvimento cognitivo e a MA é um método que ajuda o estudante a desempenhar um
papel ativo no processo de aprendizagem, permitindo reconhecer suas habilidades e
dificuldades diante do processo. E com excegéo da deficiéncia intelectual o ser humano nasce
com potencial inteligivel (Brasil, 2021).

A MA surgiu como um método inovador em salas e aulas, permitindo que as aulas ndo
ficassem presas apenas a aula expositiva dos professores, o que gerava  um desgaste a
ambos: discentes e docentes, os discentes perdiam a atencdo com muita facilidade,
principalmente apds a presenca do celular e os docentes se sentiam exaustos por falar durante
longos periodos (Campagnolo et al., 2014; Moraes et al., 2016).

A MA oferece inimeras possibilidades didaticas e pedagdgicas inovadoras tanto em cursos

presenciais como em Educacdo a Distancia (EaD), tais como: Estimular o didlogo entre os
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estudantes, propor situagcdes-problemas para a turma resolver, levar experimentos para a sala
de aula. Entretanto, é importante ressaltar que a MA ao mesmo tempo que traz inovacdo no
processo de ensinar e aprender, ndo assegura o sucesso da educagdo, pois este € um processo
que ndo depende apenas dos docentes que atua como agente de ensino, depende de como o
discente conduz sua educagéo (Rodrigues & Lemos, 2019).

Segundo Moran (2015, p.18) “As metodologias ativas sdo pontos de partida para avancar,
de integracdo cognitiva, de generalizacdo, de reclaboracdo de novas praticas”. As MA ¢é uma
possibilidade de inovacao para o ensino e o sucesso do aprendizado depende da conducéo do
docente e do discente na sua aprendizagem. Este trabalho visa expor por meio de uma revisao
de literatura diferentes opcBes de MA, podendo ser utilizada como um recurso inovador durante
as aulas. Pois aulas convencionais e expositivas ndo tém sido suficientes para garantir atencao

do aluno e a fixacdo do assunto.

2. Material e Métodos

Essa pesquisa tem uma sistematica bibliografica, qualitativa e descritiva utilizando
descritores especificos, como estar na Quadro 1 (em inglés e portugués), restringindo a
pesquisa aos quatro ultimos anos (2020-2023). O trabalho abordar por maio de uma revisao de
literatura os principais métodos MA, utilizando como base de dados o Google académico para
a busca de material bibliografico na area como base para o estudo na especializacdo de
“Metodologias Ativas e Praticas Docentes” realizado na instituigdo UNIBF. E realizando uma
revisdo bibliogréafica com enfoque nas MA: Peer Instruction, Design thinking, Seminarios e
discussoes, Storytelling, Ensino hibrido/ blended learning, Sala de aula invertida, Brainwriting/
Brainstorm, Aprendizagem baseada em projetos e problemas, Arco de Maguerez e
Gamificacdo. Alem disso, também foi realizada a construcdo da Quadro 2 com 0s artigos
pertinentes em portugués, publicados nos ultimos trés anos (2020-2023), encontrados na
Plataforma Google Académico, utilizando os termos de busca Metodologia Ativa: Peer
Instruction, Design thinking, Seminarios e discussdes, Storytelling, Ensino hibrido/blended
learning, Sala de aula invertida, Brainwriting/Brainstorm, Aprendizagem baseada em projetos

e problemas, Arco de Maguerez e Gamificagéo.
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3. Resultados

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho foi realizada uma busca de artigos na
plataforma: Google académico, sendo utilizado termos de busca em inglés e portugués, como
esta na Quadro 1. Esta busca foi realizada no dia 16 de janeiro de 2024 e foram encontrados
um total de 300.301 artigos produzidos sobre MA nos ultimos trés anos. A partir dos resultados
obtidos na Quadro 1, verificou-se que houve uma variagdo nas producdes variando em todas
as opcdes de metodologia ativa, apesar da maior quantidade de artigos sdo produzidos em
inglés. Além disso, dentre as metodologias que tiveram mais publicacGes estd a MA

storytelling.

Quadro 1. Quantidade de artigos publicados nos ultimos trés anos (2020-2023).

Plataforma: Google académico

Termo Busca inglés:  Active methodology "'Peer Instruction™

2020 2021 2022 2023

1.620 1.750 1.680 1.450

Termo de busca: Metodologia ativa ""aprendizagem entre pares (ou times)"

2020 2021 2022 2023

17 24 13 12

Termo de busca: Active methodology **design thinking"*

2020 2021 2022 2023

10.800 12.600 12.800 10.100

Termo de busca: Metodologia ativa ""design thinking™

2020 2021 2022 2023

692 884 810 682

Termo de busca: Active methodology *'seminar and discussions™

2020 2021 2022 2023

4 2 6 3

https://textura.famam.com.br/textura v.18, nl, 2024


https://doi.org/10.22479/texturav18n1p01_24

TEXTURA

Revista Textura

https://doi.org/10.22479/texturavi8nlp01_ 24

Termo de busca: Metodologia ativa **seminario e discussoes"*

2020 2021 2022 2023
0 0 2 4
Termo de busca: Active methodology *'storytelling™
2020 2021 2022 2023
21.700 25.800 26.800 21.800
Termo de busca: Metodologia ativa "'storytelling"

2020 2021 2022 2023
653 1.020 1.090 805
Termo de busca: Active methodology **blended learning'*

2020 2021 2022 2023
10.200 14.000 15.900 13.200
Termo de busca: Metodologia ativa "ensino hibrido™
2020 2021 2022 2023
1.090 2.080 2.320 1.610
Termo de busca: Active methodology **flipped classroom™
2020 2021 2022 2023
5.370 6.480 7.700 8.100
Termo de busca: Metodologia ativa "'sala de aula invertida™
2020 2021 2022 2023
1.390 1 1.890 1.540
Termo de busca: Active methodology "'brainwriting/ brainstorm"*

2020 2021 2022 2023
0 0 1 0
Termo de busca: Metodologia ativa "'debate/ chuva de ideias™
2020 2021 2022 2023
0 0 0 1

Termo de busca: Active learning methodology "'based on projects and problems"
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2020 2021 2022 2023

4 3 3 5

Termo de busca: Metodologia ativa "aprendizagem baseada em projetos e problemas"

2020 2021 2022 2023

7 9 4 8

Termo de busca: Active methodology ""Arco de Maguere

N

2020 2021 2022 2023

136 120 107 82

Termo de busca: Metodologia ativa ""Arco de Maguerez

2020 2021 2022 2023

221 263 207 166

Termo de busca: Active methodology "*gamification™

2020 2021 2022 2023

7.790 10.700 12.800 12.500

Termo de busca: Metodologia ativa ""gamificacéo™

2020 2021 2022 2023

1.190 1.660 2.110 1.710

A partir da pesquisa realizada foram escolhidos um artigo/livro relevante em portugués
para cada metodologia ativa estuda neste trabalho. As buscas dos artigos foram realizadas na
plataforma de busca: Google Académico, usando como palavra chave para a busca o nome da

metodologia ativa (Quadro 2).

Quadro 2. Artigos/ livros pertinentes sobre diferentes metodologias ativas produzidos nos ultimos trés anos (2020-

2023).
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Metodologias Titulo Objetivos Resultados Referéncias
Ativas
Peer Instruction | Percepgdo discente | Objetivo conhecer as | Os alunos foram | (Pereira &
sobre percepgdoes de alunos | perguntados quanto a Afonso,
aprendizagem que participaram de | percep¢do pessoal da 2020)
baseada em equipes | disciplinas com essas | contribui¢do para a
(TBL) e instrucdo | duas metodologias | metodologia ativa
em pares (PI). ativas na mesma | utilizada. A maioria
disciplina, visando | mencionou que foi
melhorar as atividades e | incentivado a estudar
alcangar as | mais  individualmente.
competéncias que o | Como resultados,
estudante necessita para | apresenta-se também as
sua formacdo | percepgdes qualitativas
académica. dos alunos sobre as
metodologias utilizadas.
No geral, as avaliagdes
foram positivas,
demonstrando uma
preferéncia pelo TBL
Design thinking | As  Metodologias | O objetivo principal | Os resultados mostram | (Bombaria
Ativas como | deste estudo foi analisar | consideravel  ativacdo | & Teixeira,
potencializadoras manifestacdes das | das fungdes do Sistema 2021)
do Sistema | fungdes do Sistema | Atencional dos
Atencional: do | Atencional em | estudantes mediante o
presencial ao | estudantes de ensino | uso das Metodologias
remoto usando | médio integrado do | Ativas de Aprendizagem
Design Thinking IFRS -Campus Sertdo | Sala de aula Invertida e
diante de processos | Design  Thinking. A
educativos baseados em | maior influéncia
Metodologias Ativas de | percebida foi sobre a
Aprendizagem. fungdo do  Sistema
Atencional Selecdo,
seguida das funcdes de
Controle e Vigilancia. De
forma periférica ao foco
do estudo foi possivel
observar a poténcia de
tais metodologias para
contextos remotos de
ensino.
8
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Seminarios e | STEAM emsalade | Este livro tem por (Bacich &
discussoes aula: a | objetivo apresentar Steam,
aprendizagem orientagdes para a 2020)
baseada em | educagdo e apresenta
projetos integrando | MA.
conhecimentos na
educagdo basica.
Storytelling Uso do Storytelling | O objetivo deste artigo ¢ | O emprego do | (Dos Santos
no ensino de|o de relatar a | Storytelling como | etal., 2023)
Politica Nacional | experiéncia do uso do | estratégia didatica tem se
de Humanizagao no | Storytelling como | mostrado efetivo ao
curso de Medicina. | estratégia de ensino | prender a  atengdo,
sobre a Politica | envolver e deixar marcas
Nacional de | em estudantes que t€m a
Humanizag¢do no curso | oportunidade de ouvir
de Medicina. histérias e, por meio
delas, participar
ativamente na construgao
da sua aprendizagem.
Ensino Metodologias O objetivo deste estudo | Os resultados enfatizam | (Ramos et
hibrido/blended | ativas e o ensino | ¢ explicar, de maneira | a importancia da | al., 2022)
learning hibrido Active | geral, o que seria | metodologia ativa e sua
methodologies and | metodologia ativa e | aplicagdo num contexto
hybrid teaching como ela pode ser | escolar de ensino
aplicada nos diferentes | hibrido.
contextos escolares,
com destaque no ensino
hibrido que vem
ganhando espago na
atualidade.
Sala de aula Aplicagdo de sala | O objetivo dessa pratica | Os resultados observados | (Lima et al.,
invertida de aula invertida e | pedagogica ¢ apresentar | nessa pratica indicaram 2023)
de tecnologias | os resultados da | que 0s discentes
digitais na | aplicagdo de | apresentaram baixa
educagdo metodologia ativa, | adesdo ao uso de material
profissional baseada em sala de aula | textual na sala de aula
invertida e no uso de | invertida. A
TEDs aplicados no | aprendizagem com
Curso Técnico em Meio | recursos interativos
Ambiente. Para tanto, | demonstrou-se mais
a atividade foi | eficiente no que diz
desenvolvida em quatro | respeito ao
fases. Na primeira | envolvimento, dedicagdo
9
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fase, se fez uso da sala

de aula invertida,
quando foi
disponibilizado um

texto para leitura sobre
o historico da poluigdo

ambiental. No encontro

presencial, foi
disponibilizada uma
visita ~ virtual  por

intermédio do Google
Earth.

nas fases dois e trés,

Em seguida,

foram utilizados videos
interativos por meio da
ferramenta  Edpuzzie.
Na fase quatro, foram
claboradas  atividades
sobre os conteudos
estudados utilizando as
ferramentas Plickers e o
Wordwall.

analisados 0s

Foram

desempenhos referentes
a execugdo, habilidade e
rendimento
(pontuagao), assim
como foram coletadas
informagdes
relacionadas a
percepgdo dos discentes

em relagdo aos recursos

e habilidade

discentes na execugdo da

dos

atividade. No entanto,
nao se observou
diferencas  expressivas

no rendimento  dos
discentes, em relagdo a
outras atividades
aplicadas em sala sem o

auxilio das TEDs.

utilizados.
Brainwriting/ | Uso de | Objetivo de refletir | O resultado alcangou | (Bolsonello
Brainstorm brainstorming sobre a aprendizagem | uma reflexdo sobre o uso | etal., 2023)
como ferramenta | no contexto da | da ferramenta de
para prendizagem organizagdo Brainstorming, que
educacional. apesar de
ndo ser uma ferramenta
tecnologica, porém pode
ser considerada uma
estratégia analogica de
10
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resultados positivos,

propiciando uma
constatagdo de que, o uso
da ferramenta, no
contexto

empresarial ou
educacional, coloca o
sujeito aprendente no
centro do processo de
maneira mais ativa

e participativa

Aprendizagem
baseada em
projetos e

problemas

Aprendizagem
Baseada em
Projetos e
Simulagio
Computacional
para o Ensino de

Engenharia

Tem como objetivo
aprendizagem baseada
em projetos e o uso de
softwere de simulagdo

Computacional.

Obteve como resultado,

relatos dos estudantes

que indicam que a
aprendizagem foi

atingida.

(Garbin &
Kampf,
2022)

Arco de

Maguerez

o Arco de
Maguerez  como
metodologia ativa
na formacao
continuada em

saude

Objetivo analisar e
refletir
utilizagdo do Arco de
Maguerez, metodologia
ativa empregada para a
formacéo continuada de
profissionais da area de
salde, a partir de analise

documental.

sobre a

Foi possivel perceber que
uma pequena parcela dos
profissionais de satde
que compunham as
equipes de trabalho
participantes ndo aderiu a
pratica das atividades
propostas pelos autores.
Dessa forma, fica
perceptivel a dificuldade
em olhar para o proprio
processo de autonomia e
na escolha do como
desempenhar o seu papel
atuante no ambiente de

trabalho hospitalar.
Assim, surgem  as
reflexdes  sobre  as
subjetividades e o
dialogo entre os sujeitos
presentes nesse processo

em olhar para si mesmo.

(Da Silva et
al., 2020)

Gamificacao

Novas tecnologias
aplicadas ao

ensino: utiliza¢do

O objetivo de seu

estudo,

Os resultados obtidos

dessa pesquisa

(Dos Santos;
Cabette;
Luis, 2020)

11
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da

como metodologia

gamificagao,

ativa para cursos de

graduacdo EAD

buscando recursos que
possibilitem um maior
proveito dos conteudos
ensinados,

desenvolvendo  assim
suas habilidades para
um conhecimento

prévio e construtivo.

sao uma revisio
bibliografica,

inicialmente fez-se um
levantamento tedrico
para conhecer

sobre a tendéncia e assim
efetua-la com maior

eficiéncia de modo que

seja mais proveitoso ao
discente, até o presente
momento com os dados e
informagoes obtidas
nesse levantamento
teorico, €  possivel
realizar e aplicar essa
técnica em uma IES

independente de qual for

O Curso.

O Quadro 2, foi construido a partir de alguns materiais bibliograficos pertinentes, com o
uso das MA estudadas neste trabalho. A utilizacdo de MA permite uma abordagem educacional
que objetiva o desenvolvimento das habilidades e competéncias dos estudantes, em especial,
em relacdo a capacidade critica e reflexiva. Mediante do estimulo ao raciocinio e do
desenvolvimento ativo dos alunos no processo de aprendizagem, é possivel despertar o desejo
genuino de buscar conhecimento (Macedo et al., 2018).

Pereira & Afonso (2020), avaliam a percepcédo de discentes sobre aprendizagem baseada
em equipes (TBL) e Peer Instruction (P1), os alunos de fisioterapia que utilizaram TBL e Pl na
disciplina de morfologia, tiveram uma compreenséo positiva, pois, as metodologias ajudaram
os alunos a estudar individualmente os contelidos e a praticar as habilidades como trabalho em
equipe e argumentacao. Nesse estudo a maior parte dos alunos participaram de aulas com TBL
e 0Ss que cursaram as aulas com as duas MA, preferiram TBL, pois, foi importante para o
desenvolvimento individual e coletivo. Os resultados reforcam a importancia da MA durante o
processo de ensino aprendizagem e na formacé&o dos alunos com perfil critico e reflexivo. Além
disso, essas duas metodologias ativas atualmente sdo muito usadas na aquisi¢éo de habilidades

e competéncias por parte dos estudantes.

12

https://textura.famam.com.br/textura

v.18,nl, 2024


https://doi.org/10.22479/texturav18n1p01_24

Revista Textura
mum https://doi.org/10.22479/texturav18nlp01_24

O artigo sobre as MA como potencializadoras do Sistema Atencional: do presencial ao
remoto usando Design Thinking, os autores verificaram 0s processos educativos baseados em
MA de aprendizagem em um contexto de ensino remoto. A partir disso, os resultados mostram
consideravel ativacao das funcbes do Sistema Atencional dos estudantes através do uso das
MA de Sala de aula invertida e Design Thinking. Dentre os resultados obtidos a maior
influéncia percebida foi sobre a funcao do Sistema Atencional Selecao, seguida das funces de
Controle e Vigilancia. Além disso, ficou evidente que essas metodologias tém o potencial de
serem aplicadas em contextos de ensino remoto. Diante dos resultados obtidos, almeja-se que
este estudo estimule novas investigacGes sobre as MA, como estratégias didaticas que
estimulem a atencdo e favorecam o aprendizado critico e reflexivo, indicando ser uma eficiente
alternativa no cenario educacional (Bombaria& Teixeira, 2021).

O livro de Bacich & Steam (2020), contém contetdo sobre MA, em especial seminério e
discussdo, cujo titulo: STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada em projetos
integrando conhecimentos na educacdo basica. A MA busca proporcionar aos alunos, ensino e
aprendizagem mais engajadora e participava, utilizado como ferramenta a realizacdo de
seminarios e discussdes em sala de aula, essa estratégia tem se mostrado eficiente para
promover a construcdo do conhecimento de forma coletiva, fomentar o debate de ideias e
estimular a reflexdo critica dos estudantes. Nesse contexto, 0os seminarios funcionam como uma
oportunidade para que os alunos assumam um papel mais ativo na sua prépria educacao, ja que
sdo responsaveis por planeja, pesquisar e apresentar o conteddo abordado. Além disso, as
discussdes em grupo permitem a troca de experiéncias e aprofundamentos dos conceitos
aprendidos, exercitando ndo apenas a capacidade a argumentacao, mas também o respeito as
diferentes opinides. Dessa forma, o uso de seminarios e discussdes contribui para uma mudanca
significativa no modo como a educacgéo é conduzida, proporcionando uma aprendizagem mais
colaborativa e significativa entre os estudantes.

Dos Santos et al. (2023), relataram o uso da MA Storylling como estratégia de ensino sobre
a Politica Nacional de Humanizacdo, na disciplina Interagdo Comunitaria do curso de
Medicina. Com base nas narrativas compartilhadas, foi possivel observar a participacéo ativa

e o interesse aprofundado dos estudantes em relagéo ao contetdo abordado. A MA Storytelling
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mostrou-se eficiente, sendo capaz de sensibilizar os estudantes e ampliar a sua capacidade de
aprimorar e ampliar a sua capacidade de envolvimento e apropriacdo das tematicas de ensino
proposto.

Ramos et al. (2022), em seu estudo sobre MA, utilizando uma pesquisa de abordagem
qualitativa, no qual avaliou-se o ensino hibrido, com o intuito de explicar como a MA de ensino
hibrido pode ser aplicada nos diferentes contextos de ensino. Este se mostrou eficiente para o
ensino, utilizando diferentes experiéncias de aprendizagem para os estudantes. Além, da
necessidade de ter um planejamento organizado de estratégia para a aplica¢éo do ensino. Sendo
importante salientar que a MA é uma importante ferramenta para os professores que visa
romper com o modelo de ensino tradicional e eliminar as consequéncias indesejaveis dele
decorrente.

Limaetal. (2023), em seu estudo sobre sala de aula invertida e tecnologias digitais (TEDS),
aplicando essa MA no curso sobre Meio Ambiente, verificou que os alunos apresentaram baixa
adesdo ao material textual da sala de aula invertida, em geral, 0 uso de recursos interativos se
mostrou eficiente no que se diz respeito ao envolvimento, dedicacao e habilidades dos discentes
na execucdo da atividade. Porém, ndo foram identificadas diferencas significativas no
desempenho dos alunos quando comparado a outras atividades realizadas em sala de aula sem
0 uso da TEDs. A partir disso, conclui-se que para se obter resultados mais eficazes na
implementacdo das aulas invertidas, é recomendado adotar abordagens hibridadas e mistas para
0 ensino, para aproveitar a0 maximo o ensino, além de aprimorar os conhecimentos,
habilidades e competéncias, encurtando a distancia entre teoria e pratica, com o intuito de
promover um ambiente propicio para aprendizagens engajadoras e eficientes.

Bolsonello et al. (2023), ao investigar sobre o uso de brainstorming como ferramenta para
aprendizagem no contexto educacional, na sua pesquisa realizando o levantamento
bibliografico. Concluindo que a MA brainstorming pode ser considerada uma estratégia de
resultados positivos, proporcionando uma constatagéo da eficiéncia da utilizagdo desse recurso
no ambito educacional, tornando o aluno mais engajado e envolvido no seu processo de
aprendizagem, apresentando-se como uma sugestdo eficiente para o aprimoramento da préatica

de aprendizagem.
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Garbin & Kampff (2022), na sua pesquisa sobre aprendizagem baseada em projetos e
simulacdo computacional para o ensino de engenharia, utilizou como proposta o aprendizado
em projetos e 0 uso de software de simulagdo computacional, com o intuito de aproximar 0s
estudantes de problemas reais e 0 desenvolvimento de competéncias para a modelagem e
simulagdo. Os alunos foram avaliados e os resultados indicam que o0s objetivos de
aprendizagem foram obtidos indicam que os objetivos de aprendizagem foram atingidos. Além,
de se obter relatos dos alunos que avaliaram a abordagem como uma oportunidade para praticar
seus conhecimentos.

No trabalho proposto por Da Silva et al. (2020), sobre MA Arco de Maguerez empregada
para a formacdo continuada de profissionais da area de saude, chegou a conclusao que é um
método ativo e eficiente, capaz de desenvolver uma postura reflexiva, critica e investigadora
nos alunos identificando o problema, levando esses discentes a desenvolverem uma formacao
de um raciocinio critico para a selecdo das solugdes propostas. Portanto, dentro do processo de
reflexd@o e critica, € necessario que o aluno seja o sujeito do seu aprendizado, e além de olhar
para si passe a olhar o mundo ao seu redor e perceba o seu papel de atuagdo no processo de
transformacéo da realidade.

Dos Santos, Cabette e Luis (2020), em seu trabalho sobre novas tecnologias aplicadas ao
ensino e a utilizacdo da gamificacdo e Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs),
como MA no ensino na graduacdo EAD. A gamificagédo se apresenta como uma ferramenta de
facil utilizacdo e de grande aceitacdo no processo educacional, ajuda os docentes a transmitir
0 conhecimento para os alunos de maneia clara e eficiente, sendo assim, pode se tornar uma
ferramenta valiosa para auxiliar no ensino EAD. Além de ser uma ferramenta importante para
0 processo de ensino aprendizagem, com o intuito de deixar as aulas atrativas e ludicas, visando
melhorar o desempenho dos discentes nas atividades académicas.

Diante do exposto, observa-se que a MA é fundamental no processo de ensino
aprendizagem, pois visa romper o modelo tradicional de ensino e promover a participagéo ativa
dos discentes, pois as MA sdo capazes de proporcionar um ambiente de aprendizagem mais
dindmico, estimulante e significativo. Pois, ao invés de apenas transmitir informacdes, 0s

alunos séo desafiados a assumir um papel ativo na constru¢do do conhecimento, através da
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resolugcéo de problemas e realizagdo de projetos e colaboracdo em grupo. Sendo assim, a
utilizacdo de MA pode ser considerada uma estratégia fundamental para a formacdo de

individuos mais preparados e engajados com conhecimento, capazes de enfrentar os desafios.

4. Discussao

As metodologias ativas sdo abordagens pedagdgicas que tém se destacado nos ultimos anos
como alternativas interessantes para promover o engajamento dos alunos e a construcdo do
conhecimento de forma mais significativa. Dentre as metodologias ativas mais utilizadas,
destacam-se: Peer Instruction, que consiste em envolver os estudantes na resolucdo de
problemas, compondo grupos de trabalho em que cada membro tem um papel ativo no processo
de aprendizagem; Design thinking, que busca solucionar problemas complexos por meio de um
processo criativo e colaborativo de empatia, pesquisa, ideagdo, prototipacéo e teste; Seminarios
e discussdes, que oportunizam a troca de ideias entre os alunos, incentivando a argumentacéo,
0 respeito as opinides divergentes e o aprofundamento dos contetdos estudados (Moraes et al.,
2016; Rodrigues & Lemos, 2019; Brasil, 2021; Dos Santos & Da Fonseca, 2021; Guaman-
Quintanilla et al., 2023).

Ja a Storytelling, que utiliza narrativas para envolver os alunos e facilitar a compreenséo e
a retencdo de informagdes; ensino hibrido/blended learning, que mescla o aprendizado
presencial com o uso de tecnologias e recursos digitais; sala de aula invertida, que propde que
os alunos sejam protagonistas do processo de aprendizagem, estudando os contetdos em casa
e utilizando o tempo em sala de aula para tirar ddvidas e realizar atividades praticas;
brainwriting/brainstorming, que estimula a geracdo de ideias por meio da escrita individual ou
em grupo, de forma a promover a criatividade e a diversidade de pensamentos (Valente, 2014,
Valenca & Tostes, 2019; De Sousa, 2021; Oliveira & Borges, 2021; Dos Santos & Da Fonseca,
2021; Guaman-Quintanilla et al., 2023; Bolsonello et al., 2023).

Aprendizagem baseada em projetos e problemas, que propde a resolugdo de desafios reais
ou simulados, para que os alunos sejam protagonistas do seu proprio aprendizado; Arco de
Maguerez, que apresenta cinco passos para a construcdo do conhecimento: observacdo da

realidade, a identificacdo de um problema, a teorizagdo, a hipotese de solugdo e a aplicacéo
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pratica; e por fim, a Gamificacdo, que utiliza elementos e mecénicas de jogos para motivar e
engajar os estudantes no processo de aprendizagem (Avansi et al., 2022; Da Silva et al., 2022;
Dos Santos & Da Costa, 2022; Cavassani & Andrade, 2023; Curvo et al., 2023; Paiva et al.,
2023).

Metodologias ativas tém como objetivo ampliar o papel dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem, tornando-os sujeitos ativos na construcdo do conhecimento, desenvolvendo
habilidades essenciais para a sociedade atual, como a capacidade de solucionar problemas,
trabalhar em equipe e refletir criticamente sobre os conteudos aprendidos. Assim, a utilizacao
dessas metodologias torna-se uma importante estratégia para tornar a educacdo mais
significativa e alinhada com as necessidades e demandas dos estudantes (Michael, 2006; De
Farias et al., 2015).

As metodologias ativas sdo um conjunto de ferramentas e préaticas pedagogicas que buscam
envolver ativamente os estudantes no processo de aprendizagem. Esse método, que se
diferencia dos tradicionais modelos de ensino expositivo, estimula a participacdo ativa dos
alunos, promovendo a construgdo do conhecimento de forma colaborativa e o desenvolvimento
de habilidades como autonomia, senso critico e trabalho em equipe. Dentre as técnicas mais
utilizadas estéo a aprendizagem baseada em problemas, a sala de aula invertida e as atividades
praticas. Além disso, as metodologias ativas se baseiam na ideia de que os estudantes sdo 0s
protagonistas do préprio aprendizado, cabendo ao professor o papel de orientador e facilitador
do processo. Desse modo, as aulas deixam de ser apenas uma transmissdo de informacdes e
passam a ser oportunidades de didlogo e construgdo coletiva do conhecimento (Brasil, 2021).

As metodologias ativas tém se mostrado eficazes na promocdo da aprendizagem
significativa, na motivagdo dos alunos e no desenvolvimento de habilidades essenciais para o
mercado de trabalho atual. E importante ressaltar que a aplicacio dessas metodologias requer
planejamento, organizacao e adaptacdo as particularidades de cada turma e contetido. Portanto,
é fundamental que os educadores estejam constantemente atualizados e dispostos a
experimentar novas abordagens pedagdgicas que possam proporcionar uma educagao mais

transformadora e engajadora para os estudantes (Campagnolo et al., 2014; Moraes et al., 2016).
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De acordo com os resultados obtidos na Quadro 1, as publicagdes foram encontradas na
pesquisa em maior quantidade na lingua inglesa. As publicacbes em lingua inglesa séo
importantes para alcangar uma internacionalizacdo através do aumento de citacbes em
periddicos de visibilidade internacional. Além disso, a producdo de artigos em inglés é
fundamental para diversos segmentos, principalmente no contexto académico globalizado em
que vivemos atualmente. A habilidade de produzir artigos em inglés é essencial para se
comunicar de forma eficaz e profissional com parceiros internacionais. Além disso, a producéao
de artigos em inglés também proporciona uma maior visibilidade e alcance, ja que o idioma
possui uma audiéncia global significativa. Dessa forma, ao escrever artigos em inglés, é
possivel atingir um pablico mais amplo e aumentar as chances de ser reconhecido e valorizado
(Cunha et al., 2014; Bitetti & Ferreras, 2017).

Dentre os resultados descritos na Quadro 1, a busca com o termo descritivo em inglés:
Active methodology “storytelling”, foi o que mais teve resultados. A metodologia ativa
storytelling desempenha um papel fundamental na educacao, uma vez que permite aos alunos
se engajarem de forma significativa com o processo de aprendizagem. Por meio do uso de
narrativas envolventes, essa abordagem desperta a curiosidade dos estudantes, ao mesmo
tempo, em que estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas e emocionais. Através
da criacdo de historias, os alunos sdo incentivados a construir conhecimento de forma ativa,
participando ativamente da construgéo de significados e conexdes com o mundo real (Valenca
& Tostes, 2019; De Sousa, 2021; Oliveira & Borges, 2021).

As publicacBes de artigos em inglés sobre a metodologia ativa storytelling é de extrema
importancia, uma vez que permite a difusdo do conhecimento e a disseminagdo das melhores
praticas na area. Com a globalizacéo e a necessidade de preparar os estudantes para um mundo
cada vez mais interconectado, a habilidade de se comunicar em inglés se tornou crucial.
Portanto, a publicacdo de artigos em inglés sobre essa metodologia promove o
compartilhamento de ideias e experiéncias entre professores e pesquisadores ao redor do
mundo, fortalecendo o campo da educacdo e garantindo que os beneficios da MA storytelling
sejam amplamente divulgados e aplicados (Cunha et al., 2014; Bitetti & Ferreras, 2017,

Oliveira & Borges, 2021).
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A metodologia ativa, 0 ensino hibrido e a gamificagdo tém ganhado cada vez mais destaque
na area da educacdo devido a sua importancia e relevancia para o desenvolvimento dos
estudantes. Essas abordagens tém o objetivo de promover uma aprendizagem mais
participativa, colaborativa e significativa, incentivando o protagonismo dos alunos e o uso de
recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, 0 uso dessas préaticas
permite 0 engajamento dos estudantes, despertando o interesse e a motivacdo para aprender
(Camillo, 2017; Spinardi & Both, 2018; Avansi et al., 2022; Santos & Costa, 2022; Curvo et
al., 2023).

A metodologia ativa, o ensino hibrido e a gamificacdo também tém se mostrado
fundamentais para a producéo cientifica de artigos em portugués sobre esses temas. Nos
altimos trés anos, entre 2020 e 2023, houve uma grande producdo académica nessa area, com
pesquisadores e educadores empenhados em investigar e compartilhar boas praticas, beneficios
e desafios relacionados a essas abordagens. Através desses estudos, € possivel aprofundar o
conhecimento sobre as metodologias ativas, o ensino hibrido e a gamificacdo, contribuindo
para a melhoria da qualidade da educacéo e a formacdo de profissionais mais preparados e
engajados (Martins & Pimentel, 2017; De Aquino & Schimiguel, 2023).

Na Quadro 2, ha a citagdao de artigos/livro pertinentes sobre as diferentes metodologias
ativas abordadas neste estudo, pois sdo amplamente utilizadas por educadores devido a sua
eficacia comprovada e sua abordagem pratica e envolvente. Essa abordagem incentiva os
alunos a trabalharem em projetos e solucionarem problemas reais, em vez de apenas
absorverem informagdes (Michael, 2006; De Farias et al., 2015; Brasil, 2021).

Ao aplicar essas metodologias, os educadores proporcionam aos estudantes um ambiente
de aprendizagem mais dinamico, promovendo a autonomia e o pensamento critico. Além disso,
essas metodologias possibilitam que os alunos desenvolvam habilidades importantes como
trabalho em equipe, comunicagao e resolucao de problemas, tornando-os mais capacitados para
enfrentar os desafios do mundo real. Por esses motivos, as metodologias ativas se destacam
como as mais utilizadas, auxiliando na formacao de profissionais competentes e preparados
para o mercado de trabalho (Daouk et al., 2016; Gusc et al., 2017; Marques et al., 2021).

5. Concluséo
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As metodologias ativas tém se mostrado uma abordagem eficaz para o ensino e
aprendizagem permitindo maior participagcdo dos estudantes e estimulando seu protagonismo
na constru¢ao do conhecimento. Com a evolu¢ao do campo educacional, ¢ fundamental que os
profissionais da area se mantenham atualizados e tenham acesso a artigos recentes que abordem
as praticas e resultados da implementacdo das metodologias ativas. A publica¢do de artigos
nesta area ¢ de extrema importancia, pois fornece embasamento teérico e pratico para outros
profissionais, além de contribuir para a dissemina¢do do conhecimento e aprimoramento das
praticas pedagdgicas adotadas. Ao analisar e utilizar artigos recentes, ¢ possivel compreender
as inovagdes e tendéncias do setor, bem como adaptar e aperfeigoar as metodologias ativas ¢

uma maneira de se manter atualizado e aprimorar a pratica profissional na area educacional.
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