TORPICOS

ISSN 2965-6672 | Qualis A2

GAMIFICACAO NA
EDUCACAO INCLUSIVA:
METODOLOGIAS ATIVAS

PARA UMA APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

GAMIFICATION IN INCLUSIVE EDUCATION: ACTIVE METHODOLOGIES FOR
MEANINGFUL LEARNING

Ciéncias Humanas - 30/03/2026

REGISTRO DOI: 10.70773/revistatopicos/774312542

Natélia Maria Firmino'
Laura Paola Ferreira?
Marlon Bruno de Souza’

Thays Cristina Rodrigues Cangussu de Freitas®

Lenise Magalhdes Chaves®



https://revistatopicos.com.br/categoria/ciencias-humanas
https://doi.org/10.70773/revistatopicos/774312542
https://revistatopicos.com.br/

RESUMO

Este artigo analisa o potencial das metodologias ativas mediadas
pelas Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC) no
contexto da educacao inclusiva, com foco na gamificacao como
estratégia de engajamento e aprendizagem significativa. A pesquisa,
de carater qualitativo e bibliografico, fundamenta-se em autores
como Yanaze e Corregio (2022), Hummel e Ferreira (2023), e Foltran,
Silva Lima e Monte Blanco (2025), que discutem a integracao entre
inovacao tecnoldgica, formacao docente e praticas pedagdgicas
acessiveis. O estudo evidencia que a gamificacao, aliada as TDIC,
favorece o protagonismo do aluno, amplia o acesso ao
conhecimento e promove inclusao por meio de experiéncias ludicas
e interativas.

Palavras-chave: Metodologias ativas; TDIC;, Gamificagcao; Educacao

inclusiva; Aprendizagem significativa.

ABSTRACT

This article analyzes the potential of active methodologies mediated
by Digital Information and Communication Technologies (DICT) in
the context of inclusive education, focusing on gamification as a
strategy for engagement and meaningful learning. The research, of
a qualitative and bibliographic nature, is based on authors such as
Yanaze and Corregio (2022), Hummel and Ferreira (2023), and
Foltran, Silva Lima and Monte Blanco (2025), who discuss the
integration between technological innovation, teacher training and
accessible pedagogical practices. The study shows that gamification,
combined with DICT, favors student protagonism, expands access to
knowledge and promotes inclusion through playful and interactive
experiences.

Keywords: Active methodologies; DICT; Gamification; inclusive

education; Meaningful learning.



1. INTRODUCAO

As transformacdes tecnoldgicas e sociais das ultimas décadas tém
provocado profundas mudangas nos modos de ensinar e aprendetr,
exigindo da escola contemporanea praticas mais dinamicas,
participativas e contextualizadas. A educacao atual demanda
metodologias que promovam a construcao ativa do conhecimento e
o desenvolvimento integral do estudante, superando o modelo
tradicional centrado na memorizagcao e na transmissao unidirecional
de conteudo. Nesse cenario, as metodologias ativas, potencializadas
pelas Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC),
emergem como alternativas pedagdgicas capazes de favorecer a
autonomia, o pensamento critico e a aprendizagem significativa

(Andrade, 2023; Yanaze; Corregio, 2022).

A gamificacdao, por sua vez, constitui uma das expressdes mais
eficazes das metodologias ativas, pois integra elementos dos jogos
como desafios, recompensas, cooperacao e feedback imediato, a
situacoes reais de aprendizagem. Segundo Yanaze e Corregio (2022),
O Uso de mecanicas de jogos em ambientes educacionais estimula a
curiosidade, a persisténcia e o senso de pertencimento, tornando o
aluno protagonista de sua trajetdria formativa. De acordo com
Manjinski Junior e Manjinski (2025), essa pratica concretiza o
principio de “aprender fazendo”, caracteristico das metodologias
ativas, ao promover experiéncias de aprendizagem interativas,

criativas e colaborativas.

As TDIC, nesse contexto, atuam como mediadoras e amplificadoras
dessas metodologias, pois permitem a criacao de ambientes
hibridos, inclusivos e personalizados. Como afirmam Foltran, Silva

Lima e Monte Blanco (2025), a formacao docente voltada a inovacao



tecnologica é essencial para que os professores saibam integrar
recursos digitais e praticas gamificadas de modo intencional e
acessivel. Essa integracao é especialmente relevante na educacao
inclusiva, em que o uso de tecnologias assistivas e de jogos digitais
pode reduzir barreiras de aprendizagem e ampliar as formas de
participacao dos estudantes. Hummel e Ferreira (2023) demonstram
que o0s jogos digitais, quando empregados como recursos de
tecnologia assistiva, contribuem significativamente para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e comunicativas em

alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Dessa forma, a articulacao entre metodologias ativas, gamificacao e
TDIC revela-se um caminho potente para repensar a pratica
pedagogica e promover uma aprendizagem significativa, equitativa
e colaborativa. O presente artigo tem como objetivo analisar as
contribuicées dessas abordagens para o fortalecimento de praticas
educacionais inclusivas e inovadoras, evidenciando o papel do
professor como mediador e facilitador do processo de ensino-

aprendizagem em contextos diversos e digitalmente mediados.

A relevancia deste estudo reside na necessidade de repensar as
praticas pedagodgicas a luz das demandas contemporaneas por
inclusao, inovacao e significado no processo de aprendizagem. Em
uma sociedade digitalmente mediada, compreender como as
metodologias ativas, especialmente a gamificacdo, podem ser
potencializadas pelas TDIC torna-se fundamental para a formacao
de sujeitos criticos, autbnomos e colaborativos. Dessa forma, o
presente trabalho propde uma reflexao teodrico-pratica sobre o papel
transformador das metodologias ativas na educacao inclusiva, cujos

desdobramentos serao aprofundados nos capitulos seguintes.



2. METODOLOGIAS ATIVAS E TDIC: FUNDAMENTOS E
POSSIBILIDADES

As metodologias ativas partem do principio de que o aluno deve ser
protagonista do processo de aprendizagem, participando
ativamente na construcao do conhecimento. De acordo com
Andrade (2023), elas promovem autonomia, colaboracdao e
pensamento critico, favorecendo a aprendizagem significativa
descrita por Ausubel (2003), em que novos conhecimentos se
integram aos saberes prévios do estudante. Essa abordagem rompe
com o modelo tradicional de ensino centrado na transmissao de
informacdes, ao incentivar que o aluno aprenda pela acao, pela

investigacao e pela interacdao com o outro.

As TDIC, nesse contexto, assumem papel mediador ao ampliar as
possibilidades de comunicacao, interacao e expressao. Alves et al
(2025) destacam que o trabalho colaborativo entre docentes do
ensino comum e da educacao especial € potencializado por
ferramentas digitais que permitem personalizar as atividades e
compartilhar saberes. Assim, a integracao entre TDIC e
metodologias ativas consolida uma abordagem pedagdgica mais
inclusiva, inovadora e conectada as demandas contemporaneas da

educacao.

Segundo Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas nao devem
ser compreendidas apenas como um conjunto de técnicas, mas
como uma mudanca de paradigma educacional, em que o foco se
desloca do ensino para a aprendizagem. Essa mudanca requer uma
nova postura docente: o professor deixa de ser mero transmissor de
conteddos e passa a atuar como mediador e designer de

experiéncias de aprendizagem, promovendo o engajamento dos



estudantes por meio de desafios reais e situacdes-problema. Nesse
cenario, as TDIC ampliam as possibilidades de autoria e
protagonismo, pois permitem que o aluno seja criador de
conhecimento em diferentes linguagens, como escrita, visual,

sonora e digital.

Kenski (2021) reforca que o uso pedagodgico das tecnologias digitais
deve estar alinhado a objetivos formativos claros e socialmente
relevantes. As TDIC, quando integradas a metodologias ativas, nao se
limitam a modernizar o ensino, mas a transforma-lo em um
processo colaborativo, critico e interativo. A presenca de ambientes
virtuais de aprendizagem, plataformas gamificadas e recursos de
realidade aumentada, por exemplo, favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais, aproximando os
conteudos escolares da realidade dos alunos e tornando a

aprendizagem mais significativa.

Valente (2019) argumenta que as metodologias ativas mediadas por
tecnologias digitais possibilitam  diferenciacao pedagodgica,
atendendo a diversidade dos estudantes. Em contextos inclusivos, o
uso das TDIC permite criar percursos personalizados de
aprendizagem, respeitando os ritmos individuais e as necessidades
especificas. Essa personalizacdao € essencial para a efetivacao da
educacao inclusiva, pois oferece multiplas formas de representacao,
expressao e engajamento, conforme propdem os principios do

Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA).

Além disso, as metodologias ativas se relacionam diretamente a
formacao integral do sujeito, ao promover a integracao entre o saber
tedrico e o saber pratico. Moran (2018) destaca que aprender de

forma ativa e colaborativa fortalece a capacidade de reflexao, a



autonomia intelectual e o compromisso social dos estudantes.
Nesse sentido, a insercao das TDIC ndao se restringe ao uso de
dispositivos, mas representa uma cultura digital de aprendizagem,
que favorece a construcao coletiva do conhecimento e a inclusao de
todos os estudantes, independentemente de suas condic¢des

cognitivas, sensoriais ou sociais.

Vale ainda ressaltar que o sucesso da integracao entre metodologias
ativas e TDIC depende da formacao docente e de politicas
institucionais que valorizem a inovagcao pedagodgica. Foltran et al
(2025) apontam que a formacao dos professores deve contemplar o
uso ético e intencional das tecnologias, garantindo praticas
acessiveis, criativas e inclusivas. Assim, a escola contemporanea se
torna um espaco de experimentacao e transformacao, onde o
aprender com tecnologia é também aprender com significado,

colaboracao e equidade.
3. GAMIFICACAO E INCLUSAO: APRENDER FAZENDO

O termo gamificacao faz referéncia a uma metodologia ativa que
surgiu nos anos 2000, nos Estados Unidos, com o intuito de
incorporar elementos dos jogos a contextos nao ludicos. O termo é
atribuido ao desenvolvedor de jogos eletrénicos Nick Pelling, que,
em 2002, utilizou a palavra gamification para descrever praticas de
design voltadas a criacao de interfaces baseadas em principios de
jogabilidade. A partir de estudos sobre a estrutura e a mecanica dos
games, consolidou-se o conceito contemporaneo de gamificacao,
aplicado hoje em diferentes areas, inclusive na educacao (Sales et al,

2017).



A gamificacao consiste em utilizar elementos de jogos, mecanicas e
dinamicas ludicas em atividades que nao sao jogos, com o objetivo
de motivar e engajar os participantes. Em um nivel pedagdgico, essa
estratégia se apoia em aspectos psicoldégicos como competicao,
reconhecimento, cooperagao, superacao e prazer em aprender,
estimulando o envolvimento emocional e cognitivo do aluno (Azawi
et al, 2016). No contexto educacional, sua aplicacao favorece o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a construcao de
um ambiente colaborativo, no qual o erro € parte do aprendizado e o

desafio se torna uma oportunidade de evolucao.

Para Alves (2019), nem toda atividade com aparéncia de jogo é
gamificacao, pois o que define essa metodologia nao é o uso
superficial de pontos ou avatares, mas sim a intencionalidade
pedagdgica. A gamificacao nao busca o entretenimento em si, mas
a criacao de experiéncias de aprendizagem que estimulem o
protagonismo e a autonomia do estudante. Ao articular objetivos
claros, feedback imediato e recompensas simbdlicas, ela transforma
0 espaco de aprendizagem em um ambiente motivador e interativo,
em que o estudante se engaja nao apenas pela nota, mas pelo

prazer de aprender.

Segundo Manjinski Junior e Manjinski (2025), a gamificacao expressa
o principio do “aprender fazendo”, central nas metodologias ativas,
ao incentivar a resolucao de problemas, o trabalho em equipe e o
pensamento critico. Em ambientes inclusivos, essa metodologia
assume papel ainda mais relevante, pois utiliza recursos visuais,
auditivos e tateis, assegurando multiplas formas de comunicacao e
expressao. Assim, contribui para a igualdade de participacao,
respeitando diferentes ritmos, estilos de aprendizagem e condic¢des

cognitivas ou sensoriais dos estudantes.



Foltran, Silva Lima e Monte Blanco (2025) reforcam que o uso da
gamificacao na educacao inclusiva exige formacao docente
continua e critica, capaz de integrar tecnologias assistivas e recursos
gamificados de forma ética e significativa. O professor deve
compreender que o recurso tecnoldgico nao substitui a mediacao
humana, mas a potencializa, permitindo novas formas de interacao e

de personalizacao do ensino.

Em consonancia, Batista et al (2025) demonstram que inovacdes em
tecnologias assistivas como softwares interativos e jogos digitais
adaptados, podem favorecer o processo de alfabetizacdao de
estudantes com deficiéncia visual, promovendo autonomia,
autoconfianca e envolvimento no processo educativo. Além de
promover engajamento e inclusao, a gamificacao também se revela
uma estratégia formativa para o desenvolvimento de competéncias
do século XXI, como criatividade, colaboracao e pensamento
computacional. Yanaze e Corregio (2022) destacam que a aplicacao
pedagodgica da gamificacao, mediada pelas TDIC, rompe as barreiras
tradicionais da sala de aula, criando ecossistemas de aprendizagem
hibridos, onde o aluno é produtor de conhecimento e nao apenas
receptor. Nessa perspectiva, a gamificacao fortalece o vinculo entre
tecnologia, emocao e cognicao, favorecendo aprendizagens mais

profundas e duradouras.

A gamificacdao nao € apenas uma ferramenta de motivacdao, mas um
instrumento pedagogico transformador, que articula ludicidade,
tecnologia e inclusao. Quando planejada de modo acessivel e
interdisciplinar, ela contribui para o desenvolvimento integral dos
estudantes e para a consolidacao de praticas educativas equitativas
e inovadoras. Assim, compreender a gamificagao como um eixo

estruturante das metodologias ativas permite avancar na



construcao de um ensino verdadeiramente significativo, critico e

humanizado.

4. PRATICAS PEDAGOGICAS INOVADORAS COM TDIC

A implementacao das TDIC no contexto escolar requer praticas
planejadas, reflexivas e intencionais. De acordo com Porto et al.
(2025), a utilizacao de lousas interativas e aplicativos educacionais
estimula a curiosidade e facilita o processo de aprendizagem em
disciplinas como Lingua Portuguesa e Matematica, promovendo
maior envolvimento dos estudantes nas atividades propostas. Em
ambientes inclusivos, ferramentas de comunicacao alternativa,
como os aplicativos apresentados por Regina Gallo e Ribeiro (2025),
tornam-se recursos indispensaveis para estudantes com TEA, pois

garantem diferentes formas de expressao e interacao social.

Silva e Cirino (2025) destacam que a gamificacao inclusiva € capaz
de desenvolver habilidades sociais em criancas atipicas,
promovendo empatia, cooperacao e respeito a diversidade. Essa
perspectiva reforca a importancia de uma pratica docente
mediadora, sensivel as diferencas e orientada por valores éticos e
afetivos. A atuacao do professor, nesse contexto, deve articular
sensibilidade pedagdgica e dominio técnico, garantindo que o uso
das tecnologias nao reproduza exclusdes, mas contribua para a

construcao de uma educacao mais democratica e acessivel.

Para Bacich e Moran (2018), as praticas pedagdgicas inovadoras com
TDIC devem estar fundamentadas em metodologias ativas, em que
o0 estudante participa ativamente da construcao do conhecimento.
O uso de plataformas digitais, ambientes virtuais de aprendizagem e

Jjogos educacionais permite criar situacdes de aprendizagem



personalizadas e desafiadoras, nas quais os alunos aprendem pela
experimentacao e pela colaboracdao. Essa integracao favorece o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, comunicativas e
socioemocionais, alinhadas a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que preconiza a formacao integral e o protagonismo

estudantil (Brasil, 2018).

Kenski (2021) argumenta que o uso pedagogico das TDIC vai muito
além da simples substituicao de recursos analdgicos por digitais.
Trata-se de transformar o modo de ensinar e aprender, favorecendo
praticas interdisciplinares e colaborativas. As TDIC ampliam o tempo
e 0 espaco da aprendizagem, tornando-a continua, participativa e
conectada ao cotidiano dos alunos. Ferramentas como podcasts,
blogs, simuladores virtuais e plataformas gamificadas permitem que
o aluno assuma o papel de autor, produtor e coautor do préprio
conhecimento, tornando o processo educacional mais auténtico e

significativo.

Valente (2019) reforca que as praticas inovadoras com tecnologias
digitais devem considerar a diversidade e a inclusao como principios
orientadores. O uso de softwares de acessibilidade, videos com
legendas e audiodescricao, leitores de tela e recursos multimodais
sao exemplos de ferramentas que ampliam o acesso e garantem
equidade de oportunidades. Além disso, o autor destaca que as TDIC
possibilitam aprendizagens hibridas e flexiveis, em que os
estudantes podem aprender em diferentes tempos e espacos,

favorecendo a autonomia e o protagonismo.

Segundo Foltran et al (2025), para que as TDIC sejam efetivamente
inovadoras, € fundamental investir na formacao docente. Os

professores precisam compreender as potencialidades e os limites



das tecnologias, sabendo aplica-las de maneira critica e significativa.
Isso implica o desenvolvimento de competéncias digitais
pedagodgicas, que permitam planejar, executar e avaliar praticas
alinhadas a realidade dos alunos e as demandas da educacao
inclusiva. Nesse sentido, as instituicdes escolares devem promover
formacgdes continuadas que valorizem a experimentacao, o
compartilhamento de experiéncias e o trabalho colaborativo entre

docentes.

A insercao das TDIC nas praticas pedagdgicas também deve
dialogar com os principios freirianos de uma educacao
humanizadora. Freire (1996) enfatiza que ensinar exige respeito a
autonomia do educando e compromisso com a transformacao
social. Quando utilizadas de forma critica e dialdgica, as tecnologias
tornam-se instrumentos de emancipacao, nao de alienacao,
favorecendo a reflexao, a expressao e o dialogo entre professores e
estudantes. Assim, o uso ético e intencional das TDIC pode
potencializar o desenvolvimento da consciéncia critica e da

cidadania digital.

Além de ampliar as possibilidades de acesso e expressao, as TDIC
contribuem para repensar o papel do professor como mediador do
conhecimento. Moran (2018) observa que o educador, no contexto
digital, assume a funcao de mentor e orientador de trajetdrias de
aprendizagem, ajudando os alunos a filtrar informacdes, produzir
sentidos e transformar dados em conhecimento. As praticas
inovadoras mediadas por tecnologia devem, portanto, valorizar a
afetividade, a criatividade e o didlogo, garantindo uma

aprendizagem significativa e contextualizada.



A implementacao de praticas pedagdgicas inovadoras com TDIC
representa um movimento continuo de transformacao cultural e
institucional. Ela requer planejamento coletivo, investimento em
infraestrutura e o reconhecimento do professor como protagonista
da inovacao. Mais do que modernizar a escola, trata-se de reinventar
a educacao, tornando-a colaborativa, inclusiva e critica. Assim, as
praticas pedagdgicas baseadas em TDIC, Iintegradas as
metodologias ativas, consolidam o compromisso com uma
educacao que forma sujeitos autdbnomos, criativos e conscientes de

seu papel na sociedade digital.

5. PLANEJAMENTO DIDATICO COM GAMIFICACAO E TDIC

O planejamento didatico € um instrumento essencial para orientar a
pratica docente e garantir que o processo de ensino-aprendizagem
ocorra de forma intencional, significativa e alinhada aos objetivos
educacionais. No contexto das metodologias ativas e do uso das
TDIC, o planejamento assume uma dimensao inovadora, pois busca
promover experiéncias de aprendizagem que valorizem a
autonomia, a colaboracao e a resolucao de problemas. Assim, a
proposta a seguir integra os principios da gamificacao e das TDIC
em uma sequéncia didatica voltada ao desenvolvimento da
consciéncia ambiental, fundamentada na abordagem da
aprendizagem significativa (Ausubel, 2003) e nos principios da

aprendizagem ativa (Bacich; Moran, 2018).

O tema proposto para este planejamento €& “Sustentabilidade e
Consumo Consciente”, direcionado aos estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental. A escolha desse tema justifica-se pela
urgéncia das questdes ambientais e pela necessidade de sensibilizar

os alunos desde cedo sobre a importancia da preservacao dos



recursos naturais e do consumo responsavel. A educacao ambiental,
nesse contexto, torna-se um espaco fértil para o uso de
metodologias ativas, uma vez que possibilita o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, socioemocionais e éticas, a0 mesmo
tempo em que estimula a acao coletiva e a responsabilidade social

(Foltran et al., 2025).

O objetivo geral do projeto consiste em promover a conscientizacao
ambiental por meio de atividades gamificadas e colaborativas
mediadas pelas TDIC, de modo a favorecer o engajamento, a
cooperacao e a aprendizagem significativa. Para alcancar tal
objetivo, adotam-se metodologias como a sala de aula invertida, que
estimula o estudo prévio e o protagonismo dos alunos; a
gamificacao, que introduz elementos lddicos e desafiadores; e a
aprendizagem baseada em projetos (ABP), que articula teoria e
pratica na resolucao de problemas reais. De acordo com Moran
(2018), essas metodologias sao eficazes porque incentivam a
participacao ativa e desenvolvem a capacidade critica e criativa dos

estudantes.

A sequéncia didatica inicia-se com uma etapa de exploracao, na
qual os alunos sao convidados a assistir a videos curtos e interativos
sobre consumo sustentavel e descarte consciente de residuos. Essa
introducao visa despertar o interesse pelo tema e conectar os
conteudos a realidade cotidiana dos estudantes. Em seguida, a
etapa das missdes gamificadas propde desafios em grupo, nos quais
os alunos acumulam pontos por meio de tarefas colaborativas, como
identificar praticas de sustentabilidade em sua comunidade escolar
ou produzir materiais informativos sobre reciclagem. Como

defendem Yanaze e Corregio (2022), o uso de mecanicas de jogo



nesse contexto estimula a motivagao intrinseca e o sentimento de

pertencimento.

Na terceira etapa, os estudantes aplicam o0s conhecimentos
adquiridos na criacao de um produto digital, podendo ser um
infografico interativo, um jogo educativo ou uma histdria digital que
aborde o tema da sustentabilidade. Essa producao, mediada por
recursos tecnoldgicos como lousas digitais, tablets e softwares
educacionais, permite que os alunos expressem sua compreensao
de maneira criativa e interdisciplinar. Para Kenski (2021), praticas
desse tipo promovem o desenvolvimento da autoria digital e

fortalecem a relacao entre tecnologia e aprendizagem significativa.

A avaliacao, inspirada nas proposicoes de Luckesi (2011), ocorre de
forma processual e formativa, acompanhando todo o percurso de
aprendizagem dos alunos. Sao considerados critérios como
participacao, cooperacao, criatividade e capacidade reflexiva. Além
da avaliacdao pelo professor, sao incorporadas estratégias de
autoavaliacao e feedback entre pares, que incentivam a autonomia e
o reconhecimento do proéprio desenvolvimento. Tal abordagem
contribui para uma pratica avaliativa emancipadora, centrada no
didlogo e na reflexao critica sobre o processo de aprender (Freire,

1996).

O planejamento proposto demonstra que a integracao entre
gamificacao, TDIC e metodologias ativas pode transformar o
ambiente escolar em um espaco dinamico, interativo e inclusivo. Ao
articular ludicidade, tecnologia e propdsito educativo, essa
abordagem potencializa a aprendizagem e fortalece o compromisso
ético com o meio ambiente. Dessa forma, o professor assume o

papel de mediador e orientador de experiéncias significativas, e o



estudante, o de protagonista do proprio percurso formativo,
construindo conhecimento com base em desafios reais e
colaborativos. Essa proposta, portanto, evidencia o potencial das
TDIC como catalisadoras de praticas pedagodgicas inovadoras, em
sintonia com os principios de uma educacao critica, inclusiva e

sustentavel.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A analise desenvolvida ao longo deste estudo evidenciou que a
integracao entre metodologias ativas, gamificacdo e TDIC
representa um caminho sdélido para a construcao de praticas
pedagdgicas inovadoras, criticas e inclusivas. Ao aproximar o
estudante do centro do processo educativo, essas abordagens
promovem a autonomia, O engajamento e a aprendizagem
significativa, caracteristicas fundamentais para o desenvolvimento
integral em uma sociedade em constante transformacao

tecnoldgica e social.

Verificou-se que a gamificacao, enquanto metodologia ativa, amplia
as possibilidades de ensino ao introduzir a ludicidade como
elemento motivador, tornando o aprendizado mais participativo e
interativo. Quando mediada pelas TDIC, essa estratégia possibilita
experiéncias educacionais dinamicas e acessiveis, especialmente em
contextos que demandam atencao a diversidade e a inclusdao. O uso
intencional da tecnologia, aliado a criatividade docente, contribui
para transformar a sala de aula em um espaco de investigacao,

cooperacao e construcao coletiva do conhecimento.

O estudo também permitiu compreender que a inovacao

pedagdgica depende diretamente da formacao docente continua e



reflexiva. Cabe ao educador o papel de mediador de experiéncias,
orientando o estudante na interpretacao critica das informacdes e
na producao de saberes contextualizados. Assim, a presenca das
tecnologias na educacao deve estar sempre subordinada a
intencionalidade pedagdgica, de modo a fortalecer a dimensao

ética, humana e social do ensino.

Além disso, o planejamento didatico baseado em metodologias
ativas e gamificacao mostrou-se eficaz na articulacao entre teoria e
pratica, oferecendo caminhos para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais. Ao promover
situacoes desafiadoras, colaborativas e contextualizadas, o ensino se
torna mais significativo, desperta a curiosidade e estimula o
pensamento critico, 0os quais sao aspectos indispensaveis a formacao

de cidadaos conscientes e atuantes.

Portanto, reafirmamos que a verdadeira inovacao educacional nao
esta apenas no uso das tecnologias, mas na forma como elas sao
integradas as praticas pedagdgicas com proposito, sensibilidade e
compromisso social. Educar com metodologias ativas e TDIC é
reconhecer o potencial transformador da escola e reafirmar seu
papel na formacao de sujeitos autbnomos, criativos e capazes de

aprender ao longo da vida.
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