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1 INTRODUCAO

O Ensino Médio enfrenta desafios significativos relacionados a diversidade de perfis de
aprendizagem, ao engajamento dos estudantes e a efetividade das praticas pedagdgicas,
especialmente em disciplinas que envolvem conceitos complexos e abstratos. Nesse cenario, praticas
tradicionais, centradas na exposicdo de contetdos, mostram-se insuficientes para garantir inclusdo e
participacao ativa, comprometendo a motivacao e o desempenho escolar (BACICH; MORAN, 2017).

Diante disso, a integragéo de metodologias ativas e tecnologias digitais surge como alternativa
inovadora. Estratégias como mapas mentais, quizzes interativos, producdo de cartazes e praticas
laboratoriais, associadas a recursos imersivos de Realidade Virtual e Aumentada, tém demonstrado
potencial para ampliar a aprendizagem significativa, estimular a participacdo e reduzir barreiras
pedagogicas. Nesse sentido, o Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)
proporciona um ambiente favoravel & implementacdo dessas praticas, permitindo experiéncias
educativas inovadoras e integradas, que promovem engajamento, protagonismo e equidade no
processo de aprendizagem.
2 OBJETIVO

Analisar o impacto das praticas pedagogicas inclusivas, fundamentadas em metodologias
ativas e tecnologias digitais, na participacdo e aprendizagem dos estudantes do 2° ano do Ensino
Meédio.
3 MATERIAL E METODOS

Este estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia com abordagem qualitativa. As
intervencdes pedagdgicas foram planejadas e implementadas colaborativamente entre as bolsistas e
a professora regente, considerando o curriculo escolar e as demandas especificas da turma do 2° ano

do Ensino Médio.

Foram adotadas metodologias ativas que contemplaram a elaboracdo de mapas mentais, tanto
individuais quanto coletivos, a producdo de cartazes em grupos e a aplicacdo de quizzes digitais
interativos. A gamificacdo e o trabalho colaborativo foram estratégias fundamentais para promover

0 engajamento e a participacao dos estudantes.
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No ambito tecnoldgico, utilizaram-se ferramentas de Realidade Virtual (InCell VR) e
Realidade Aumentada (Merge Object Viewer), que possibilitaram a visualizacdo e manipulacdo
interativa de modelos tridimensionais de estruturas celulares. Complementarmente, videos educativos

selecionados foram incorporados para enriquecer o processo de aprendizagem.

A coleta de dados foi realizada por meio de observacdo sistematica das atividades, registros
em diario de campo e analise dos materiais produzidos pelos alunos. Para analise dos dados
qualitativos, aplicou-se a técnica de andlise de conteudo, conforme Bardin (2016), com foco em

categorias relacionadas a participacdo e a apropriacdo do conhecimento.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementacédo das préaticas pedagogicas inclusivas resultou em avancos significativos na
aprendizagem dos estudantes. As evidéncias revelaram que a combinacdo de metodologias ativas e
tecnologias digitais favoreceu a compreensdo de conteddos complexos e estimulou a autonomia e a

colaboracéo entre os alunos.

Tabela 1 — Estratégias utilizadas e principais resultados observados

Estratégia Pedagogica Resultados Observados

) Facilitaram a organizacdo e sintese dos conteudos,
Mapas mentais ] ) )
estimularam pensamento visual e colaborativo.

) _ Maior curiosidade e exploracao ativa, compreensao
Realidade Virtual (InCell VR)
aprofundada de estruturas celulares.

) ) ) Interatividade e manipulacéo de modelos 3D, favoreceu a
Realidade Aumentada (Merge Object Viewer) ] )
aprendizagem de conceitos abstratos.

Quizzes gamificados (Quizizz) Aumento da motivagdo, maior participacao de alunos timidos.

Préticas laboratoriais Conexd&o entre teoria e pratica, incentivo a investigagéo.

) Estimulo a expressdo visual, favorecimento da participacao de
Producdo de cartazes » o
alunos com dificuldades na comunicacdo oral.

Adaptacdes de acessibilidade Garantiram participacdo equitativa e reducdo de barreiras.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Os resultados evidenciam que as tecnologias imersivas de Realidade Virtual e Aumentada
desempenharam papel crucial ao tornar acessiveis conceitos abstratos, como as estruturas celulares.
Esse achado corrobora pesquisas que destacam o potencial dos recursos imersivos para aumentar a
retencdo de informacgOes, favorecer a aprendizagem significativa e estimular a motivacdo dos
estudantes (NASCIMENTO, 2024).
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Figura 1 — Estudantes utilizando recurso de Realidade Aumentada

Fonte: Arquivo essoal das autoras (2025)

As atividades gamificadas, implementadas por meio de quizzes digitais, contribuiram para
criar um ambiente de aprendizagem dinamico e motivador, favorecendo a autorregulacdo e a
participacdo de alunos tradicionalmente menos engajados. Segundo Vasconcelos, Rezende e Kohls-
Santos (2024), a gamificacdo promove protagonismo estudantil, engajamento ativo e consolidacéo
de conhecimentos de forma lddica e interativa.

As préticas laboratoriais e a producdo de cartazes reforcaram a importancia de diversificar
estratégias de ensino. Enquanto os experimentos em laboratdrio possibilitaram a conexdo entre teoria
e prética, os cartazes estimularam diferentes formas de expressao, valorizando multiplas linguagens
no processo educativo. Esse resultado esta em consonancia com a pesquisa de Carvalho (2021), que
destaca a relevancia das metodologias ativas no ensino, enfatizando o protagonismo dos estudantes e
a necessidade de inovagdo no ensino.

Outro aspecto relevante foi a adocédo de recursos de acessibilidade, como videos legendados,
instrucdes escritas e apoio individualizado, que garantiram equidade na participacdo. Esse resultado
confirma os apontamentos de Lopes (2023), segundo os quais praticas inclusivas e suporte adequado
aos alunos ampliam as oportunidades de aprendizagem e contribuem para a efetividade da inclusao
escolar.

Portanto, os achados deste estudo demonstram que a integracdo de metodologias ativas,
tecnologias digitais e praticas inclusivas constitui uma estratégia eficaz ndo apenas para a
aprendizagem de contetdos curriculares, mas também para a promog¢ao de equidade e autonomia
estudantil. Esses resultados dialogam com a literatura recente e reforcam a relevancia de propostas
pedagdgicas inovadoras para responder as demandas de um Ensino Médio contemporaneo e

socialmente justo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A investigacdo evidenciou que a integracdo de metodologias ativas e tecnologias digitais
promoveu um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e participativo. As estratégias aplicadas
favoreceram o protagonismo estudantil, estimularam a autonomia e potencializaram a compreensao
de contedos complexos, atendendo aos diferentes perfis de aprendizagem.

Os objetivos foram alcancados, demonstrando efeitos positivos no desenvolvimento cognitivo
e socioemocional dos estudantes. Como limitacdo, destaca-se o recorte restrito a uma Gnica turma e
a natureza qualitativa da andlise, fatores que limitam a generalizagdo dos resultados.

O estudo contribui para a pratica docente ao oferecer subsidios que orientam a adogdo de
recursos digitais e metodologias inclusivas, reforcando a importancia de programas como o PIBID
na formacdo inicial de professores. Em sintese, a experiéncia confirma que praticas pedagogicas
inovadoras constituem caminhos promissores para um Ensino Médio mais justo e alinhado as
demandas da educacéo contemporanea.

6 AGRADECIMENTOS
Agradecemos a CAPES e ao IFTO pelo fomento que viabilizou a realizacdo deste trabalho,
bem como pela concessdo da bolsa de Iniciacdo a Docéncia.

REFERENCIAS
BARDIN, Laurence. Anélise de Contetdo. Sdo Paulo: Edi¢des 70, 2016.

BACICH, L.; MORAN, J. (org.). Metodologias ativas para uma educac¢éo inovadora: uma
abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2017.

CARVALHO, Josimauro Borges de. Uma revisdo sistematica sobre metodologias ativas no ensino
da matematica: aprendizagem ativa, protagonismo dos estudantes. Journal of Education, Science
and Health — JESH, [S.I.], v. 1, n. 14, p. 47, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.52832/jesh.v1i4.47.

LOPES, Mariana Moraes. Profissionais de apoio a inclusdo escolar: quem sdo e o que fazem esses
novos atores no cenario educacional? Revista Brasileira de Educacéo, v. 28, p. 1-21, 2023.
Disponivel em: https://doi.org/10.1590/51413-24782023280081.

NASCIMENTO, Fernando Douglas. O uso da realidade virtual no ensino de biologia = The use of
virtual reality in biology teaching. Souzaead: Revista Académica Digital, edi¢do n. 76, ago. 2024.
ISSN 2595-5934. KENSKI, V. M.

VASCONCELOS, Nancy Moreira; REZENDE, Rita de Cassia de Almeida; KOHLS-SANTOS,

Pricila. Gamificacdo — uma possibilidade de engajamento e protagonismo dos estudantes. Revista
JRG de Estudos Académicos, v. 6, n. 12, 2024. DOI: 10.55892/jrg.v6i12.459.

162 JICE — Gurupi, TO (2025)


https://doi.org/10.1590/S1413-24782023280081

