ISSN 2965-6672 | Qualis A2

USO DE METODOLOGIAS
ATIVAS COMO ESTRATEGIA
EFICAZ NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM
NO ENSINO FUNDAMENTAL
ANOS INICIAIS: UMA
REVISAO BIBLIOGRAFICA

USE OF ACTIVE METHODOLOGIES AS AN EFFECTIVE STRATEGY IN THE
TEACHING AND LEARNING PROCESS IN THE EARLY YEARS OF
ELEMENTARY SCHOOL: A BIBLIOGRAPHIC REVIEW

10/06/2026

REGISTRO DOI:

Zeilaene Fonseca da Costa!

Thayza Felipe?


https://revistatopicos.com.br/categoria/ciencias-humanas
https://doi.org/10.70773/revistatopicos/781065422
https://revistatopicos.com.br/

RESUMO

Na educacao contemporanea, ha uma constante busca por
estratégias que promovam uma aprendizagem mais significativa,
motivadora, envolvente e continua. Desse modo, este artigo teve
como objetivo geral descrever o uso de metodologias ativas no
Ensino Fundamental Anos Iniciais. Tendo como questao norteadora:
quais sao as principais contribuicdes e desafios das Metodologias
Ativas no Ensino Fundamental anos iniciais? A metodologia
consistiu em uma revisao bibliografica sistematica, utilizando
Google Scholar, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). Foram
empregadas palavras-chave especificas e operadores booleanos,
considerando o periodo de 2020 a 2025, aplicando critérios de
inclusao e exclusao na selecao dos materiais. Apods a coleta dos
dados, a analise seguiu uma metodologia organizada para a sintese
e apresentacao dos resultados. Os achados indicam que as
metodologias ativas, especialmente quando integradas as
tecnologias digitais e praticas participativas, representam
estratégias eficazes para aprimorar o ensino. Recursos como jogos
digitais, projetos investigativos e dinamicas colaborativas aumentam
a motivacao, o engajamento e a autonomia dos estudantes,
favorecendo uma compreensao mais profunda dos conteudos e o
desenvolvimento de habilidades criticas, criativas e sociais. Contudo,
também foram apontados desafios na implementacao dessas
praticas, como a nhecessidade de formacao continua para os
professores, melhorias na infraestrutura escolar e adaptacdes nos
ambientes pedagogicos as novas metodologias. Dessa forma, a
pesquisa reforca a importancia de investir na formacao docente
continua, na melhoria da infraestrutura escolar e no planejamento
de estratégias que promovam o protagonismo estudantil, com o

objetivo de transformar o ambiente escolar e potencializar os



resultados educacionais por meio de abordagens mais inovadoras e
participativas.
Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Ensino Fundamental,

Metodologias Ativas.

ABSTRACT

In contemporary education, there is a constant search for strategies
that promote more meaningful, motivating, engaging, and
continuous learning. Thus, the overall objective of this article was to
describe the use of active methodologies in early elementary school.
The guiding question was: What are the main contributions and
challenges of active methodologies in early elementary school? The
methodology consisted of a systematic literature review using
Google Scholar, the Scientific Electronic Library Online (SciELO), and
the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD).
Specific keywords and Boolean operators were employed, covering
the period from 2020 to 2025, with inclusion and exclusion criteria
applied in the selection of materials. After data collection, the
analysis followed a structured methodology for synthesizing and
presenting the results. The findings indicate that active
methodologies, especially when integrated with digital technologies
and participatory practices, represent effective strategies for
improving teaching. Resources such as digital games, investigative
projects, and collaborative activities increase student motivation,
engagement, and autonomy, fostering a deeper understanding of
the content and the development of critical, creative, and social
skills. However, challenges in implementing these practices were
also identified, such as the need for ongoing professional
development for teachers, improvements in school infrastructure,
and adaptations of learning environments to accommodate new

methodologies. Thus, the research reinforces the importance of



investing in  ongoing teacher training, improving school
infrastructure, and planning strategies that promote student
agency, with the goal of transforming the school environment and
enhancing educational outcomes through more innovative and
participatory approaches.

Keywords: Teaching-learning; Elementary School; Active

Methodologies.

1. INTRODUCAO

A educacao tradicional tem gradualmente perdido espaco, pois seus
processos ainda sao mecanicos, rigidos, centrados no professor e
CcoOm pouca ou henhuma conexao com o ambiente externo a sala de
aula. Nesse modelo de ensino-aprendizagem, os estudantes sao
avaliados de forma homogénea, sem considerar suas habilidades
individuais, resultando em resultados previsiveis e padronizados,
além de estudantes desmotivados, apaticos e, frequentemente, com
dificuldades de aprendizagem (MARTINS; FERNANDES; PEREIRA,
2020).

Nesse contexto, Castagnaro (2021) cita que Paulo Freire destacou a
necessidade de superar a educacao bancaria, tradicional e
mecanicista. Propds uma educacao como ato politico-pedagdgico,
fundamentada na liberdade, no dialogo, na reflexao e na ac¢ao. Sua
abordagem problematizava a realidade e buscava ir além do modelo
tradicional de ensino, caracterizado por uma aprendizagem

superficial e pela postura passiva do estudante (CASTAGNARO, 2021).

Assim, diante de inUumeras transformacdes, os profissionais da
educacao enfrentam uma grande disparidade entre o progresso e

0s retrocessos. Qual serd o modelo de ensino mais eficiente nesse



Nnovo cenario? Tanto professores quanto alunos devem compreender
e aceitar métodos mais inovadores e criativos para a absorcao do
conhecimento. E fundamental que estejam dispostos a reinventar o
modo de aprender e ensinar de forma colaborativa, substituindo a
abordagem unilateral, sem participacao e interacao, por processos

mMais engajados e interativos (CASTAGNARO, 2021).

Assim, surge as Metodologias Ativas, que representam uma resposta
as transformacdes necessarias nNo ensino, especialmente
considerando as demandas do século XXI, em que a tecnologia e as
Multiplas formas de aprendizagem contribuem para construir uma
educacao mais critica, participativa e centrada no estudante.
Contudo, € importante reconhecer que essas metodologias nao sao
uma invencao recente, mas sim evolucdes de praticas tradicionais

ajustadas as novas realidades (CUNHA et al.,, 2024).

Porém, embora sejam vistas como alternativas promissoras para
melhorar os resultados de ensino, hd uma necessidade de mais
estudos que investiguem as potencialidades e obstaculos na
aplicacao pratica das Metodologias Ativas, de modo a orientar
estratégias mais eficazes e contextualizadas para o sistema
educacional brasileiro. Desse modo, aponta-se para o crescimento
do interesse na tematica, ressaltando a importancia de avancos na
pesquisa e na formacao para que essas metodologias possam ser
plenamente adotadas e produtivas na realidade do pais (LOTUMOLO
JUNIOR; MILL, 2020).

Dessa forma, este trabalho possui como objetivo geral descrever
sobre o uso de Metodologias Ativas Ensino Fundamental anos
iniciais e como estas podem ser uma estratégia eficaz para melhorar

O processo de ensino e aprendizagem. Tendo como objetivos



especificos: (1) descrever estudos que abordam o uso de
Metodologias Ativas no ensino fundamental anos iniciais;, (2)
identificar as dificuldades para a incorporacao de Metodologias
Ativas no ensino fundamental anos iniciais; (3) discutir os beneficios
gue as Metodologias Ativas proporcionam para processo de ensino e

aprendizagem dos alunos do ensino fundamental anos iniciais.

Diante desse cenario, apresenta-se a seguinte questao de pesquisa:
quais sao as principais contribuicdes, dificuldades e beneficios das
Metodologias Ativas no Ensino Fundamental anos iniciais, conforme
a literatura publicada entre 2020 e 2024? A investigacao dessa
qguestao é fundamental para entender de que forma essas praticas
pedagodgicas podem transformar o ambiente escolar e promover

melhorias no processo de ensino-aprendizagem.

Assim, esta pesquisa é fundamentada na necessidade premente de
inovar as praticas de ensino, com o objetivo de preparar 0s
estudantes para os desafios do século XXI. Assim, busca-se superar
obstaculos praticos e ampliar o impacto positivo dessas praticas. Ao
reunir e sintetizar as principais evidéncias relacionadas ao tema, o
estudo pretende fornecer subsidios relevantes para educadores e
pesquisadores interessados em promover uma educacao mais

inclusiva e transformadora (PINHEIRO; VALENTE, 2024).

2. METODOLOGIA

2.1. Métodos e Instrumento

Esta pesquisa € uma revisao sistematica da literatura, caracterizada,
segundo Marques et al. (2025), por uma busca rigorosa em bancos
de dados cientificos. Seu processo envolve a definicao clara de uma

pergunta, busca abrangente, avaliacao por critérios de



inclusdo/exclusdo, e andlise critica para garantir rigor e

confiabilidade.

Quanto a finalidade, € classificada como basica, buscando
aprofundamento tedrico e producao de conhecimento cientifico
sem aplicacao pratica imediata. Adota uma abordagem qualitativa,
pois implica interpretar, analisar criticamente e comparar resultados
existentes para identificar padrdes, divergéncias e lacunas, conforme

Snyder (2019) e Creswell & Creswell (2023).

2.2. Fontes de Pesquisa e Estratégia de Busca

Como fonte de pesquisa foram utilizadas as bases de dados: Google
Scholar, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). E para desenvolver
uma estratégia de busca sistematica foram utilizadas as palavras-
chave como “metodologia ativa”, "Metodologias Ativas”, “ensino

|”

fundamental ", “anos iniciais”, “séries iniciais”, “alfabetizacao’,
utilizando os operadores booleanos (and, or, not) para refinar os

resultados.

2.3. Critérios de Inclusao e Exclusao

Os critérios de inclusao foram: 1) disponibilidade e completude dos
trabalhos; 2) publicacdo em idioma portugués; 3) publicacdo no
periodo de 2015 a 2025; 4) formato dos trabalhos como artigo,
monografia, tese e/ou dissertacdo; 5) Estudos que abordem sobre
Metodologias Ativas no ensino fundamental anos iniciais. Por outro
lado, os critérios de exclusao foram: 1) trabalhos duplicados; 2)
trabalhos nao alinhados com a tematica do estudo; 3) trabalhos de

revisao da literatura; e 3) trabalhos incompletos ou indisponiveis.



2.4. Analise e Sintese dos Dados

Apos a coleta de dados, a pesquisa seguiu um processo sistematico
para a analise e sintese das informacdes, dividida em 4 fases,

descritas a seguir:

1. Busca nas fontes de pesquisa: foi feita a busca nas fontes de
pesqguisa e os trabalhos foram selecionados com base no titulo
e leitura do resumo, aplicando os critérios de inclusdao e

exclusao para filtrar os trabalhos que seriam lidos na integra.

2. Leitura aprofundada e analitica: fez-se a leitura completa dos
trabalhos selecionados, reiterando os critérios de inclusao e

exclusao.

3. Ficha de dados: criada uma planilha no programa Microsoft
Excel para organizar os resultados da fase 2, que ajudou na
identificacao dos materiais e no registro dos dados
fundamentais, com informacdes relevantes dos estudos
selecionados, visando alcancar o objetivo proposto, reiterando

os critérios de inclusao e exclusao.

4. Andlise dos dados: com base no fichamento na planilha do
Excel, foram realizadas analises qualitativas. E foram feitos

qguadros para melhor visualizar os resultados.

Na busca inicial nas fontes de pesquisa, foram identificados 135
estudos. Apds uma leitura detalhada e analitica, 99 trabalhos foram
excluidos, restando 36 selecionados. Durante o preenchimento das
fichas de dados, foi efetuada uma nova exclusao de 15 estudos
devido nao estarem devidamente alinhados com a tematica do

estudo, resultando um total de 21 trabalhos que compuseram a



amostra final da revisao sistematica. Para ilustrar o procedimento de
selecao, a Figura 1 apresenta o processo adotado na delimitacao dos

estudos que compuseram a amaostra.

Figura 1- Fluxograma de selecao dos trabalhos

l Busca nas ff)ntes de 135 selecionados / \
pesquisa
Selecionados e
[ Leitura aprofundada 99 excluidos excluidos com base
e analitica 36 selecionados nos critérios de
inclusao e exclusao
Fase da ficha de 15 excluidos
l dados 21 selecionados \ /
Google Scholar =15
[ Selecao final 21 selecionados SciELO=1
BDTD =5

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1. Apresentacao dos Trabalhos Selecionados

Os 21 trabalhos selecionados estao exibidos no Quadro 1, o qual
fornece informacdes sobre o titulo, autores, ano de publicacao, tipo
de pesquisa, tipo de estudo e o objetivo de cada pesquisa,

organizados em ordem decrescente de ano de publicacao.

Quadro 1 - Resumo das pesquisas encontradas nas fontes de busca

N TITULO AUTOR(ES) OBJETIVO
/ANO
1 Uso do software Tux Silva et al. Investigar a aplicacao
Paint como (2020) do software livre Tux
ferramenta de ensino Paint como
e aprendizagem no instrumento No
ensino fundamental processo de ensino e

aprendizagem de



na cidade de Coari-
AM

Compostagem
aplicada ao cultivo
organico de pimentas
do género Capsicum
COMO recurso para o
ensino de Ciéncias
Ambientais no 5° ano
do ensino
fundamental

O uso do laboratoério
de informatica como
metodologia de
€nsino Nos anos
iniciais do Ensino
Fundamental

O processo de
reflexao da pratica
docente no uso de

metodologias ativas:
narrativas de
experiéncias nos anos
iniciais do Ensino
Fundamental

Analise de uma
experiéncia em
metodologias ativas,
blended learning, e
seus impactos em

criangas do primeiro
ano do Ensino
Fundamental.

O estudo buscou usar
a compostagem
COMO recurso
didatico para ensinar
ciéncias ambientais a
alunos do 5° ano,
promovendo
conhecimentos sobre
residuos, desperdicio
e reciclagem.

Damiano
(2020)

Verificar como o uso
da tecnologia,
especificamente do
laboratério de
informatica, pode
auxiliar os professores
dos anos iniciais do
Ensino Fundamental
a implementar
metodologias de
ensino inovadoras.

Cunha
(2020)

Apresentar narrativas
autobiograficas que
descrevem
experiéncias
docentes no
cotidiano de uma
escola, evidenciando
a importancia das
multiplas linguagens
e Metodologias
Ativas.

Almeida
(2020)

Investigar a
implementacao de
Metodologias Ativas e
do ensino hibrido em

Silva (2021)



uma escola da rede
privada de Belo
Horizonte

A educacao cientifica
NOs anos iniciais do
ensino fundamental:
olhares e reflexdes
sobre o letramento
cientifico

Contribuicdes do
Design Thinking no
ensino fundamental -
anos iniciais em um
contexto de
aprendizagem por
projeto

Design Thinking e
Astronomia:
articulacdes possiveis
NOs anos iniciais do
Ensino Fundamental

Aprendizagem ativa:

a educacao STEAM e

0 uso das tecnologias
digitais

Silva e
Nobre
(2021)

Di Licosa
(2021)

Carruba
(2021)

Silva (2022)

uma escola
particular.

Analisar como se
desenvolve o
processo de

letramento cientifico

dos estudantes dos
anos iniciais do

ensino fundamental.

Refletir sobre uma
experiéncia de
utilizagcao do Design
Thinking, apontando
caminhos para
integrar essa
abordagem, com
énfase na
Aprendizagem
Baseada em Projetos
(ABP).

Analisar a aplicagao
do Design Thinking
como metodologia
ativa no ensino de
Astronomia.

Compreender e
analisar como a
educacao STEAM,
aliada as
Metodologias Ativas e
as tecnologias
digitais.



10

11

12

13

14

15

Utilizando o software
Stellarium no ensino
de astronomia nas
séries iniciais do
Ensino Fundamental

Tecnologias
educacionais na
aprendizagem
baseada em projetos
no contexto das
classes multisseriadas

As toadas dos bois-
bumbas de Parintins
como proposta de
pratica pedagogica
interdisciplinar no
ensino de Artes nos
4° e 5° anos do
Ensino Fundamental
no Amazonas

Ciéncias nos anos
iniciais do ensino
fundamental e o
movimento maker.
uma panoramica da
sociologia das
associacoes

Tecnologias Digitais
de Informacao e
Comunicacao nas
Praticas Educativas
das Séries Iniciais do
Ensino Fundamental

A estratégia ativa da
gamificacao e a
motivacao para

leitura no

Garratini
(2022)

Wollmann
(2023)

Santos
(2023)

Santana
(2023)

Prestes
(2023)

Nakashima
(2023)

Investigar as
potencialidades do
software Stellarium

para facilitar o ensino
de conceitos de
astronomia.

Investigar de que
maneira as
tecnologias digitais
potencializam a ABP.

Analisar a pratica
pedagdgica do
ensino de Arte nas
turmas de 4° e 5°
anos do Ensino
Fundamental.

Analisar como o
movimento Maker
pode contribuir para
0 ensino de ciéncias
na educacao
fundamental.

Compreender as
implicacdes do uso
das TDICs nas
praticas educativas
das séries iniciais do
Ensino Fundamental.

Investigar como a
implementacao de
estratégias de
gamificacao pode



componente
curricular da Lingua
Portuguesa.

16 Alfabetizacao
baseada em
evidéncias com uso
do jogo digital
GraphoGame Brasil
NOs anos iniciais do
ensino fundamental

17 A necessidade das
metodologias ativas
na pos-pandemia

18 Uso de estratégias de
gamificacao na
disciplina de Lingua
Portuguesa do 1° ano
do Ensino
Fundamental |

19 Rotacao por estacdes:

possibilidades e
desafios no ensino de
historia para o ensino

motivar a leitura,
melhorar o
engajamento dos
estudantes na lingua
portuguesa e
promover uma
aprendizagem mais
significativa.

Bezerra
(2023)

Analisar a aplicacao
do jogo digital
GraphoGame Brasil
como uma estratégia
de alfabetizacao
baseada em
evidéncias, buscando
aprimorar o processo
de aquisicao da
leitura e escrita.

Demonstrar como as
Metodologias Ativas,
desenvolvidas apos o
contexto pandémico
de COVID-19, podem
melhorar a atencao,
concentracao e
funcdes executivas
dos alunos.

Lopes e
Pinho
(2024)

Linhares
(2024)

Investigar o uso de
estratégias de
gamificacao na
disciplina de Lingua
Portuguesa no 1° ano
do Ensino
Fundamental anos
iniciais.

Carvalho
(2024)

Ampliar as
possibilidades de
atividades no modelo
Rotacao por Estacoes,
aumentando a



fundamental — anos
iniciais

20 O ensino de ciéncias
NOS anos iniciais do
ensino fundamental a
partir da metodologia
investigativa: analise
das contribuicdes de
uma sequéncia
didatica para o ciclo
da aguaem uma
proposta
experimental

21 A utilizacao da
metodologia ativa:
aprendizagem
baseada em projetos
para a alfabetizacao
ecologica nos anos
iniciais

participacao e a
motivagcao dos alunos
ao utilizar jogos
digitais em aulas de
Historia.
Bomfim Desenvolver e avaliar
(2024) uma sequéncia
didatica baseada na
metodologia
investigativa para o
ensino do ciclo da
agua, promovendo a
participacao ativa dos
alunos.

Analisar as
contribuicdes da
relacao entre a ABP e
a
interdisciplinaridade
No processo de
alfabetizacao
ecologica.

Backes
(2024)

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Nota-se que numero de estudos sobre Metodologias Ativas nos anos
iniciais do Ensino Fundamental tem crescido entre 2020 e 2024,
demonstrando um interesse académico continuo e crescente
valorizacao sobre o tema. E a variedade de abordagens evidencia a
diversidade de metodologias utilizadas para investigar o tema,
contribuindo para uma compreensao abrangente sobre os
beneficios e desafios dessas praticas no Ensino Fundamental anos

iniciais.



3.2. Principais Metodologias Ativas Citadas nos Trabalhos

Analisados

O Quadro 2, apresenta as principais Metodologias Ativas citadas nos
trabalhos analisados, acompanhadas de uma breve descricao de
cada uma. Este quadro fornece uma visao clara e consolidada das
estratégias pedagogicas utilizadas na pesquisa, facilitando a
compreensao sobre as abordagens adotadas no contexto do Ensino

Fundamental anos iniciais.

Quadro 2 - Metodologias Ativas citadas nos trabalhos e uma breve

descricao
Autor(es) / Metodologias Descricao
Ano Ativas
Lopes e Jogos, pinturas, Essas estratégias visam estimular a
Pinho tracejamento de atencao, concentracao e funcodes
(2024) letras e executivas das criancas, promovendo
nUmeros, uma aprendizagem mais interativa e
atividades de significativa.
coordenacao
motora,
desenhos e
musicas
Bomfim Metodologia Refere-se a um enfoque de ensino que
(2024) investigativa prioriza a exploracao, a descoberta e a
construcao ativa do conhecimento pelos
proprios estudantes, por meio de
atividades que estimulam a
investigacao, a experimentacao e a
analise de fendmenos.
Almeida Multiplas O estudo destaca a importancia de
(2020) linguagens, trabalhar com multiplas linguagens, uso
blogs, de blogs, atividades Iudicas e projetos
atividades reflexivos para promover uma

ludicas e aprendizagem significativa, inclusiva e



projetos

participativa, estimulando a autonomia e
reflexivos

o envolvimento das crianc¢as na escola.
Cunha Uso do
(2020) laboratdrio de

informatica

Ao integrar o laboratdrio as praticas
pedagdgicas inovadoras, € possivel
desenvolver competéncias importantes
nos alunos, aprimorando seu
desempenho e interesse, além de
favorecer uma aprendizagem mais

significativa e contextualizada.
Damiano
(2020)

Praticas de

Essas praticas promovem a educacao
compostagem

ambiental, estimulando a
conscientizacao sobre sustentabilidade e
manejo de residuos, além de favorecer a
aprendizagem pratica e interdisciplinar.
Garratini

(2022)

Uso do

Se caracteriza por sua funcao de
Stellarium

ferramenta de visualizagcao do céu que
replica o universo de forma precisa,
similar a um planetario digital. Ele
possibilita a observacao e a analise dos
movimentos celestes, como a rotagao e
translacao da Terra, além de facilitar o
desenvolvimento de hipdteses e o
entendimento de fenémenos
astrondmicos por parte dos alunos.
Prestes
(2023)

Tecnologias
Digitais de
Informacao e

As TDICs desempenham papel
fundamental na transformacao dos
ambientes educativos, promovendo
experiéncias de aprendizagem mais

criativas, interativas e colaborativas. Elas
também envolvem aspectos criticos,

Comunicacao
(TDICs)

éticos e politicos, ao mesmo tempo em
que requerem uma reflexao constante
sobre seu uso, propodsito e implicagdes
na formacao de sujeitos criticos e
autdbnomos.
Linhares Gamificacao No contexto do estudo, a gamificacao
(2024) envolveu diferentes tipos de estratégias,
como jogos de cartas, jogos digitais e
dinamicas especificas, incluindo



Nakashima
(2023)

Santana
(2023)

Santos
(2023)

Silva et al.
(2020)

WebQuest,
quizzes, missoes
na biblioteca,
criacao de
avatares,
dinamicas
colaborativas e
projetos de
leitura.

Movimento
Maker

Manifestagcdes
culturais

Uso do Software
Tux Paint

atividades como “rodas de conversa”
com musicas, dinamicas de listening
com recompensas € pontos para alunos
que completavam certas tarefas, entre
outras formas Iudicas que mobilizam
elementos dos jogos para engajar e
facilitar a aprendizagem dos alunos.

Foram integradas a intervencao
pedagogica para promover a motivagao
e 0 engajamento dos estudantes na
leitura. Essas acdes utilizam elementos
de gamificacao, recursos digitais e
atividades colaborativas, alinhando-se as
abordagens de ensino ativo e
participativo, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades leitoras
e o interesse pela literatura e o ambiente
virtual.

E uma abordagem educacional que
incentiva a aprendizagem pratica por
meio da cria¢ao, inovagao e
experimentacao. Ele valoriza a
construcao de produtos, o uso de
recursos tecnoldgicos e a participacao
ativa dos estudantes em processos de
investigacao, resolucao de problemas e
desenvolvimento de projetos.

As manifestacdes culturais sao essenciais
para formar identidades, transmitir
valores entre geracgoes, fortalecer o

pertencimento e promover a diversidade

cultural. Elas também podem ser
utilizadas pedagdogicamente,
enriquecendo o ensino de Artes e outras
areas ao envolver experiéncias,
memaorias e contextos sociais e
histéricos das comunidades.

O software Tux Paint € uma ferramenta
de desenho simples e atraente, voltada
para criancas de 3 a 12 anos, que facilita o



Silva (2021)
Backes
(2024)

Wollmann
(2023)

Silva e
Nobre
(2021)

Bezerra
(2023)

Aprendizagem
Baseada em
Projetos (ABP)

Metodologias
Ativas de
Aprendizagem
(MAA)

Uso do Jogo
digital
GraphoGame

desenvolvimento do letramento digital, a
criatividade e a autonomia dos alunos.
Sua interface |Udica e de facil manuseio
estimula a experimentacao, colaborando
para praticas pedagdgicas mais
dinamicas e inclusivas.

E uma metodologia que envolve os
estudantes na resolucao de problemas
do mundo real por meio de projetos
colaborativos, promovendo aprendizado
ativo, autonomia e o desenvolvimento
de habilidades como pensamento critico
e criatividade.

Sao estratégias que colocam o
estudante no centro do processo,
promovendo sua participacao, reflexao e
protagonismo por meio de acdes como
resolucao de problemas, projetos,
debates e experimentos, sempre com
orientacao do professor.

O GraphoGame é utilizado como uma
ferramenta educativa para promover a
alfabetizacao de forma Iddica e baseada
em evidéncias cientificas. Ele ajuda no
desenvolvimento de habilidades de
leitura e escrita, tornando o aprendizado
mais motivador e eficaz para criancas
Nos anos iniciais do ensino fundamental.



Carvalho
(2024)

Carruba
(2021)
Di Licosa
(2021)

Silva (2022)

Rotacao por
Estacdes aliado
a0 uso de jogos

digitais

Design Thinking

Educacao
STEAM

A combinacao da Rotacao por Estacdes
com jogos digitais € uma estratégia que
torna o ensino de Historia mais ludico e
participativo. Os jogos reforcam
conteuddos de forma interativa,
motivando os alunos e promovendo
uma aprendizagem mais significativa e
colaborativa. Essa abordagem aproveita
recursos tecnoldgicos para envolver os
estudantes, tornando as aulas mais
dinamicas e alinhadas ao cotidiano
digital deles.

O Design Thinking € uma abordagem
centrada no usuario que promove a
criatividade e a inovacao por meio de
etapas como empatia, ideacao,
prototipagem e testes. Na educagao,
especialmente no ensino de ciéncias, ele
estimula a participa¢ao ativa dos
estudantes, desenvolvendo habilidades
como pensamento critico, criatividade e
colaboracao. Essa metodologia torna o
processo de aprendizagem mais
significativo, participativo e voltado para
a solucao de problemas reais.

A Educacao STEAM integra Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica para desenvolver
habilidades multidisciplinares,
criatividade e pensamento critico por
meio de projetos e situacdes reais. Sua
implementacao eficaz requer mudanca
Nna cultura pedagdgica, planejamento
colaborativo e formacao de professores
capacitados, utilizando estratégias como
aprendizagem por projetos, Design
Thinking e tecnologia, com o objetivo de
transformar a educacao, promover
inclusao social e preparar os alunos para
os desafios atuais.



Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

A analise do Quadro 2 demonstra a diversidade das Metodologias
Ativas utilizadas nos estudos, as quais nao se limitam a um unico
modelo, mas a um conjunto de estratégias pedagodgicas. Essa
pluralidade permite adaptar as metodologias as particularidades de
cada contexto educacional, cultural e estrutural da escola,
promovendo inovacao pedagdgica e uma aprendizagem mais

significativa e contextualizada.

Lopes e Pinho (2024) afirmam que as Metodologias Ativas, por meio
de praticas participativas e inovadoras, ativam funcdes executivas,
atencao e concentracao, resultando em melhor desempenho, maior
motivacao e aprendizagem mais significativa. De forma semelhante,
Bomfim (2024) concluiu que a metodologia investigativa, bem
aplicada, contribui significativamente para a aprendizagem nos anos
iniciais, aprofundando a compreensao do conteddo, aumentando a
motivacao e desenvolvendo atitudes cientificas, além de promover o

protagonismo estudantil.

O estudo de Almeida (2020) apresenta narrativas autobiograficas de
uma professora que destaca o uso de Metodologias Ativas, como
multiplas linguagens, blogs, atividades |udicas e projetos reflexivos.
Os resultados indicam que essas praticas promovem aprendizagem
significativa, maior envolvimento, autonomia, um ambiente escolar
mais acolhedor e fortalecimento dos lacos escola-familia, além de

reforcar a participacao e o interesse dos estudantes.

Sobre o uso do laboratério de informatica, de acordo com Cunha
(2020), o uso amplia as Metodologias Ativas, aumentando o

interesse, a motivacao e a participagao dos alunos. Utilizado



adequadamente, o laboratério contribui para o desenvolvimento de
habilidades criticas e reflexivas. Nos anos iniciais do ensino
fundamental, sua incorporacao potencializa o processo de

aprendizagem, tornando-o mais significativo e motivador

O wuso do Stellarium para explorar os movimentos celestes
possibilitou que os estudantes demonstrassem uma compreensao
dos fenébmenos relacionados aos movimentos do céu e do planeta
Terra. Além disso, evidenciaram maior envolvimento e curiosidade
acerca do tema. Destaca-se que, quando utilizado dentro de uma
metodologia estruturada, o Stellarium potencializa a compreensao
dos fendbmenos astrondmicos e contribui para uma aprendizagem

mais significativa (CARRATINI, 2022).

A pesquisa de Damiano (2020) analisou atividades de compostagem
como metodologia ativa, destacando seu impacto positivo no
processo criativo das criangas, na resolucao de problemas, na
cooperacao em equipe e na construcao do conhecimento. O estudo
ressalta que abordagens como projetos interdisciplinares e
atividades praticas aumentam a motivagcdao, promovem maior
engajamento e favorecem uma aprendizagem mais significativa ao

estimular a participacao, a resolucao de desafios e a reflexao critica.

Na pesquisa de Linhares (2024), muitos professores reconhecem os
beneficios da gamificacao, como aumento da motivacao, do
engajamento, da compreensao e da assimilagao do conteudo, além
de estimular a autonomia nas atividades. A investigacao também
aponta que ha um potencial significativo na aplicacao de estratégias
de gamificacdao na Educacao em Lingua Portuguesa, as quais
podem contribuir para o sucesso do aprendizado. Do mesmo modo

Prestes (2023) aborda que a integracao eficaz das TDICs com



Metodologias Ativas pode transformar positivamente o processo de
ensino, aumentando o engajamento, a autonomia e a profundidade

da aprendizagem.

O reconhecimento do papel dessas metodologias no contexto atual
também estd alinhado com as demandas do mundo globalizado,
pois preparam os estudantes para desafios futuros através do uso
eficaz da tecnologia. Elas promovem a participacao, protagonismo e
autonomia dos alunos, resultando em um aprendizado mais
significativo que vai além da memorizacao. Incentivam a reflexao, a
colaboracdao e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais

essenciais (CUNHA et al., 2024).

Desse modo, as Metodologias Ativas, quando bem planejadas,
contribuem para uma aprendizagem mais significativa,
promovendo autonomia, criatividade e colaboracao. Recursos como
WebQuest, quizzes, missdes na biblioteca, criacdo de avatares,
dinamicas colaborativas e projetos de leitura, resultam em aumento
do interesse, motivacao e engajamento dos estudantes, além do
fortalecimento das habilidades de leitura e cooperagao

(NAKASHIMA, 2023).

Os estudos revisados na pesquisa de Pinheiro e Valente (2024)
corroboram que as Metodologias Ativas promovem a autonomia, o
pensamento critico e a colaboracao entre os estudantes. Ademais,
evidenciam que essas abordagens tém o potencial de tornar o
ensino mais interativo, resultando em beneficios como o aumento

da motivag¢ao e do engajamento dos alunos.

Se tratando do Movimento Maker, ao ser integrado as praticas

escolares, favorece a compreensao de conteudos cientificos,



estimula a investigacao e promove o protagonismo estudantil. Com
abordagens investigativas e recursos sociotécnicos, contribui para
uma aprendizagem contextualizada e significativa. Quando
articulada a questdes sociocientificas, essa abordagem fortalece o
aprendizado relevante, aumenta a motivacao e forma cidadaos

criticos e investigativos (SANTANA, 2023).

Silva et al. (2020) destacaram que o uso do software Tux Paint
melhorou a coordenacao motora, a criatividade e a autonomia dos
estudantes, além de aumentar seu interesse por leitura, escrita e
desenho. O estudo conclui que a ferramenta favorece a integracao
as midias digitais, estimulando a aprendizagem significativa, a
criatividade e o letramento digital, ressaltando a importancia de

estratégias inovadoras com TIC no ensino fundamental.

A investigacao do uso do jogo digital GraphoGame Brasil como
estratégia de alfabetizacao, constatou que ele melhora a
compreensao fonoldgica, ortografica e aumenta o engajamento dos
alunos. A pesquisa indica que essa metodologia ativa potencializa a
alfabetizacao, tornando o aprendizado mais motivador e eficaz
(BEZERRA, 2023).

Carvalho (2024) concluiu que a intervencao com o modelo de
Rotacao por Estacdes, especialmente ao usar jogos digitais,
aumenta o envolvimento, a motivacdao e o aprendizado dos
estudantes. A abordagem promove participacao colaborativa e
lUdica, estimulando o dialogo, a troca de ideias e o interesse pelo

conteudo, o que melhora o desempenho académico.

Segundo Silva (2022), a integracao da educacao STEAM com

Metodologias Ativas e tecnologias digitais aumenta a motivacao,



autonomia e criatividade dos estudantes, promovendo uma
aprendizagem mais contextualizada e relevante. Essa abordagem
tem potencial de transformar o ensino de ciéncias na Amazonia,
tornando-o mais atrativo, participativo e alinhado ao contexto local,
além de melhorar o desempenho e contribuir para a formacao de

cidadaos criticos e autbnomos.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), especialmente com o
ensino hibrido, aumenta a autonomia, participacao e engajamento
dos alunos. Isso resulta em aprendizagem mais significativa,
desenvolvimento de habilidades e maior motivacao (Silva, 2021).
Além disso, a ABP, quando focada na interdisciplinaridade e
alfabetizacdao ecoldgica, desenvolve competéncias ambientais,
estimula a reflexdao sobre questdes ecoldgicas e promove a adocao
de praticas sustentaveis. Essa metodologia ativa impulsiona a
motivacao e o0 engajamento, levando a um aprendizado mais
duradouro e maior consciéncia ecoldégica nos estudantes (BACKES,

2024).

A integracao de tecnologias digitais na Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) promove uma aprendizagem mais ativa, engajada e
significativa, melhorando o acesso a informacao, a comunicacao e a
colaboracao. Essa abordagem, reforcada por Metodologias Ativas,
desenvolve competéncias socioemocionais, ambientais e digitais,
incentivando o protagonismo, a autonomia € o0 engajamento dos
estudantes para os desafios do século XXI (WOLLMANN, 2023;
SOUZA et al., 2024).

Sobre o Design Thinking, Carruba (2021) analisou sua aplicacao
como metodologia ativa no ensino de Astronomia. Essa abordagem,

que valoriza a participacao ativa, empatia, colaboracao, criatividade e



resolucao de problemas, revelou-se eficiente em promover maior
autonomia, motivacao e aprendizagem significativa dos estudantes.
O estudo evidencia que o uso do Design Thinking favorece o
desenvolvimento de competéncias essenciais do século XXI, além de

ampliar o envolvimento dos alunos com o conteudo.

Segundo Di Licosa (2021), ao refletir sobre a experiéncia com o uso
do Design Thinking na Educacao Basica, especialmente na ABP,
revela que essa abordagem inovadora promove a participacao ativa,
o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e criativas, além
de incentivar a integracao curricular e a construcao de uma cultura
escolar colaborativa. Essa metodologia eleva a motivacao e o
engajamento dos estudantes, facilitando uma aprendizagem mais
significativa ao resolver problemas reais com maior autonomia e

protagonismo.

A pesquisa de Santos (2023) investigou a inclusao de manifestacoes
culturais amazdnicas, como as toadas do Boi-Bumb3, nas aulas de
arte. Essa abordagem potencializa a aprendizagem significativa,
promove o senso de pertencimento cultural e alinha a pratica
pedagdgica a realidade dos alunos. Favorece maior motivacao,
autonomia, criatividade, fortalece a identidade cultural e facilita a
construcao do conhecimento por meio da participacao ativa dos

estudantes.

Nesse sentindo, Castagnharo (2021) reforca a ideia de que as
atividades e estratégias adotadas enfatizam o protagonismo dos
alunos e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, ao
promover momentos de reflexdo e de envolvimento ativo dos
estudantes. Conforme mencionado na analise, o uso de

Metodologias Ativas impacta positivamente na postura autbnoma e



colaborativa, contribuindo para o aumento da motivagcao e

favorecendo uma aprendizagem mais significativa.

Porém, apesar dos beneficios mencionados, a mudanca para
praticas de Metodologias Ativas requer reflexao, comprometimento
do professor e apoio institucional, além de uma mudanca de cultura

escolar, o que pode representar desafios (ALMEIDA, 2020).

3.3. Desafios na Implementacio de Metodologias Ativas no
Ensino Fundamental Anos Iniciais
O Quadro 3 sintese dos desafios mais

apresenta uma

frequentemente mencionados pelos autores ao abordar a
implementacao de Metodologias Ativas no Ensino Fundamental
anos iniciais. Esses desafios incluem, por exemplo, a resisténcia por
parte de professores e alunos a mudanca de praticas tradicionais, a
necessidade de formacao continuada e adequada para os docentes,
além da infraestrutura insuficiente que impede a aplicacao efetiva

dessas estratégias.

Quadro 3 - Desafios comuns citados pelos autores e sua descricao

geral

DIFICULDAD
ES COMUNS

AUTORES DESCRICAO GERAL

Os autores destacam a
necessidade de formacao
continua dos professores e o
aperfeicoamento adequado

Formacao e
aperfeicoame
nto docente

Bomfim (2024), Damiano
(2020), Cunha (2020),
Lopes e Pinho (2024),

Nakashima (2023),

Prestes (2023), Silva e
Nobre (2021), Silva (2017),
Bezerra (2023), Corruba
(2021), Carvalho (2024), Di

para o uso de Metodologias

Ativas, além de ressaltar a
importancia de compreender

as condicdes da escola e o



Resisténcia a
mudanca e
adaptacao ao
Nnovo

Limitacdes de
recursos
tecnologicos
e
infraestrutura

Adaptacao
curricular e
estratégias de
implementac
ao

Licosa (2021), Wollmann
(2023).

Bomfim (2024), Damiano
(2020), Garratini (2022),
Linhares (2024), Lopes e

Pinho (2024), Prestes
(2023), Silva (2017),
Bezerra (2023), Corruba

(2021), Carvalho (2024), Di

Licosa (2021), Wollmann
(2023).

Bomfim (2024), Garratini
(2022), Linhares (2024),
Lopes e Pinho (2024),
Prestes (2023), Silva
(2017), Silva e Nobre
(2021), Bezerra (2023),
Corruba (2021), Carvalho
(2024), Di Licosa (2021),
Wollmann (2023).

Bomfim (2024), Damiano
(2020), Cunha (2020),
Linhares (2024), Lopes e
Pinho (2024), Nakashima
(2023), Prestes (2023),
Silva e Nobre (2021),
Bezerra (2023), Corruba
(2021), Carvalho (2024), Di
Licosa (2021), Wollmann
(2023).

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

contexto socioecondmico dos
alunos.

A resisténcia dos professores
e alunos a mudanca das
praticas tradicionais de
ensino é um tema comum,
com énfase na adaptacao de
estratégias e na resisténcia a
inovacoes pedagogicas,
muitas vezes por causa de
culturas escolares
estabelecidas.

As dificuldades relacionadas
a falta de infraestrutura
tecnologica, recursos
insuficientes e o impacto
disso nas Metodologias
Ativas foram abordadas,
apontando a necessidade de
um melhor suporte em
termos de dispositivos,
conectividade e recursos
pedagdgicos.

Os autores mencionam a
necessidade de adaptar o
curriculo e as abordagens
pedagogicas para incluir
Metodologias Ativas,
considerando as
particularidades da escola, a
resisténcia a mudancgas e a
necessidade de um
planejamento detalhado e
adaptado as condicdes
especificas.



A descricao geral desses desafios evidencia que, apesar dos
beneficios apontados pelas Metodologias Ativas, sua adocao
enfrenta obstaculos ligados a cultura escolar, as demandas por
recursos e a adaptacao as novas metodologias, o que demanda
esforcos estruturais e de formacao para promover uma

transformacao efetiva no ambiente educacional.

Apos a analise dos desafios identificados pelos autores, fica evidente
que a implementacdao das Metodologias Ativas no Ensino
Fundamental anos iniciais ainda enfrenta obstaculos significativos. A
resisténcia de docentes e discentes as mudancas nas praticas
tradicionais, aliada a necessidade de uma formacao continuada e
especializada para os professores, representa um entrave para a

adocao efetiva dessas estratégias pedagogicas.

Além disso, a insuficiéncia de recursos e infraestrutura adequada
contribuem para dificultar a realizagao de atividades que promovam
mMaior protagonismo estudantil. Dessa forma, superar esses desafios
exige uma intervencao integrada, que envolva a formacao
profissional, melhorias na estrutura escolar e uma mudanc¢a na
cultura educacional, visando criar um ambiente propicio a inovacao
pedagogica e ao desenvolvimento de praticas mais participativas e

reflexivas.

Martins, Fernandes e Pereira (2020) destacam que a principal
dificuldade para a implementacao efetiva das Metodologias Ativas
na educacao basica € a insuficiéncia de capacitacdes especificas
para os professores. A maioria deles possui formacao tradicional e,
Muitas vezes, precisa buscar recursos e treinamentos em outros
espacos, Mmuitas vezes com recursos proprios. Além disso, ha

resisténcia a mudanca de paradigmas pedagdgicos, pois muitos



professores continuam a utilizar praticas tradicionais, dificultando a

adocao dessas metodologias inovadoras.

Pinheiro e Valente (2024) também reforcam que as principais
barreiras incluem a insuficiéncia de formacao adequada para os
professores, dificuldades estruturais como a falta de infraestrutura
nas escolas, e resisténcia a mudanca de paradigmas tradicionais de
ensino. Além disso, destaca-se que esses obstaculos dificultam a
adocao efetiva dessas metodologias, o que impede que o0s

beneficios potenciais sejam plenamente alcancados.

Entre os desafios destacados por Souza et al. (2020) estdo a
resisténcia por parte de alguns educadores a mudanca de
metodologias tradicionais, a necessidade de formacao adequada
dos professores, o acesso desigual as tecnologias digitais e a
infraestrutura limitada em algumas escolas e comunidades. Essas
barreiras podem restringir as oportunidades de aprendizagem ativa

e engajada, além de ampliar as desigualdades educacionais.

Faria (2021) evidencia que um dos principais desafios na
implementagcao da gamificagao no contexto educacional € o medo e
a resisténcia a enfrentar o novo e o desconhecido. Muitos
professores e educadores podem sentir-se inseguros quanto a
eficacia dessa metodologia, especialmente por se depararem com
instrumentos e conceitos inovadores que exigem uma adaptacao

significativa de suas praticas tradicionais.

O estudo de Souza et al. (2020) sobre a resisténcia a mudanca de
paradigmas pedagdgicos e o medo de enfrentar o desconhecido
descrito por Faria (2021) podem ser melhor compreendidos a luz da

Teoria da Mudanca de Paradigmas de Kuhn, que descreve como as



inovacdes educativas, como as Metodologias Ativas € a gamificacao,
desafiam os paradigmas tradicionais e provocam resisténcia até que

O Novo paradigma seja aceito.

As evidéncias demonstram que, embora as Metodologias Ativas
tenham promovido avancos significativos no desenvolvimento dos
alunos, também revelam a presenca de obstaculos e dificuldades
gue precisam ser enfrentados. Isso evidencia a complexidade do
processo de aprendizagem e reforca a importancia de ajustes
continuos nas estratégias pedagodgicas, a fim de aprimorar a eficacia
do ensino e assegurar uma formacao mais inclusiva e diferenciada
(CASTAGNARO, 2021).

Superar esses desafios, como bem apontado, exige uma intervencao
integrada. Nao basta apenas fornecer a formacao; € preciso que essa
formacao esteja alinhada com as condicdes reais das escolas e que
haja um apoio institucional continuo para a mudanca de cultura.
Isso implica em um esforco conjunto de gestores, comunidade e
docentes para transformar o ambiente educacional e criar um
ecossistema propicio a inovacao pedagodgica € ao desenvolvimento
de praticas mais participativas e reflexivas. Somente assim, as
Metodologias Ativas poderao atingir seu potencial maximo de
transformar a experiéncia de ensino-aprendizagem, preparando os

alunos para os desafios do século XXI.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

O objetivo geral deste artigo foi alcancado ao confirmar que as
Metodologias Ativas representam uma abordagem inovadora capaz
de transformar o ambiente escolar, tornando-o mais dinamico,

participativo e alinhado as demandas contemporaneas, o que



favorece a construcao de aprendizagens mais profundas e estimula

O interesse dos alunos.

Ao longo da pesquisa, explorou-se a literatura publicada entre 2020
e 2024, evidenciando que essas abordagens estimulam maior
protagonismo dos estudantes, promovem aprendizagens mais
significativas e contribuem para o desenvolvimento de habilidades
criticas, reflexivas e colaborativas. Assim alcancando primeiro

objetivo especifico da pesquisa.

Entretanto, o estudo também evidenciou diversas dificuldades na
incorporacao das Metodologias Ativas nesse nivel de ensino, entre
elas, a falta de formacdao adequada dos professores, limitacdes
estruturais das escolas e resisténcia cultural a mudanca. Essas
barreiras comprometem a implementacao plena e efetiva dessas
praticas pedagdgicas, sendo necessario um esforco conjunto de
gestores, comunidade e docentes para supera-las. Assim,

respondendo ao segundo objetivo especifico da pesquisa.

Por outro lado, os beneficios claramente identificados na literatura
confirmam que as Metodologias Ativas representam uma estratégia
inovadora capaz de transformar o ambiente escolar, tornando-o
mais dinamico, participativo e alinhado as demandas do mundo
contemporaneo. Elas favorecem a construcao de aprendizagens
mais profundas, estimulam o interesse dos alunos e fortalecem
vinculos entre escola e comunidade. Portanto, respondendo ao

terceiro objetivo especifico da pesquisa.

Diante do exposto, fica evidente que o investimento na formacao de
professores e na melhoria das condicdes fisicas das escolas €

fundamental para potencializar os beneficios das Metodologias



Ativas. Assim, a investigacao reforca que a adocao dessas praticas
pedagdgicas pode promover mudancas significativas nas escolas do
Ensino Fundamental anos iniciais, contribuindo para a formacao de
alunos mais criticos, autdbnomos e preparados para os desafios do

século XXI.
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