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RESUMO: O avango das tecnologias digitais e as transformagdes sociais das ultimas décadas
impulsionaram mudangas significativas nos modelos educacionais, favorecendo a adogédo de
metodologias ativas associadas ao uso de tecnologias educacionais. Essas estratégias colocam o
estudante como protagonista do processo de aprendizagem, estimulando autonomia, pensamento
critico, resolugdo de problemas, colaboragéo e desenvolvimento de competéncias essenciais para o
século XXI. Metodologias como Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning —
PBL), Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-Based Learning — TBL), sala de aula invertida,
gamificagéo e simulagéo clinica vém sendo amplamente integradas a recursos tecnoldgicos, incluindo
ambientes virtuais de aprendizagem, Inteligéncia Artificial, realidade virtual, realidade aumentada e
plataformas digitais. Essa integragdo amplia as possibilidades de personalizag&o do ensino, favorece
maior engajamento discente e aproxima os processos educacionais das demandas contemporaneas da
sociedade do conhecimento. Entretanto, sua implementacdo ainda enfrenta desafios relacionados a
infraestrutura tecnoldgica, formagao docente, incluséo digital, resisténcia as mudangas pedagdgicas e
utilizacdo ética das tecnologias educacionais. O presente capitulo tem como objetivo analisar as
principais metodologias ativas associadas as tecnologias educacionais, discutindo suas aplicacoes,
beneficios, limitagcbes e perspectivas para a inovagédo do processo de ensino-aprendizagem. Trata-se de
uma revisao integrativa da literatura, complementada por analise documental de diretrizes nacionais e
internacionais sobre inovagdo pedagdgica e educagdo digital. Os resultados demonstram que a
associagado entre metodologias ativas e tecnologias educacionais favorece maior participacdo dos
estudantes, melhora o desempenho académico, fortalece a aprendizagem significativa e contribui para
o desenvolvimento de competéncias cognitivas, técnicas e socioemocionais. Conclui-se que a integragéo
entre metodologias ativas e tecnologias representa estratégia fundamental para a construgdo de
ambientes educacionais inovadores, colaborativos e centrados no estudante, sendo indispensavel o
investimento continuo na formagdo docente, na infraestrutura tecnolégica e em politicas publicas
voltadas a transformacao digital da educacgéo.
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INTRODUGAO

As constantes transformagdes sociais, cientificas e tecnologicas tém promovido mudancas significativas
nos processos educacionais, exigindo que as instituicdes de ensino adotem estratégias capazes de
desenvolver competéncias compativeis com as demandas da sociedade contemporéanea. Nesse cenario,
as metodologias ativas associadas as tecnologias educacionais vém assumindo papel central na
inovacao pedagogica, favorecendo modelos de ensino que colocam o estudante como protagonista da
propria aprendizagem. Diferentemente das metodologias tradicionais, centradas na transmisséo passiva
de conteudos, as metodologias ativas estimulam a participagéo, a autonomia, o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e a aprendizagem significativa, preparando os estudantes para contextos
profissionais cada vez mais complexos e dinédmicos (1,2).

O conceito de metodologias ativas fundamenta-se em abordagens construtivistas e socioconstrutivistas
da aprendizagem, segundo as quais 0 conhecimento € construido por meio da interacdo entre o
individuo, o ambiente e as experiéncias vivenciadas. Autores como John Dewey, Jean Piaget, Lev



Vygotsky e Paulo Freire influenciaram significativamente esse paradigma ao defenderem que o estudante
aprende de maneira mais efetiva quando participa ativamente da construgdo do conhecimento,
relacionando teoria e pratica, refletindo criticamente sobre os problemas e desenvolvendo competéncias
aplicaveis a realidade (3-6).

Nas ultimas décadas, a evolugao das tecnologias digitais ampliou significativamente as possibilidades de
aplicagdo das metodologias ativas. Ambientes virtuais de aprendizagem, plataformas digitais, Inteligéncia
Artificial, realidade virtual, realidade aumentada, simulagdo clinica, gamificagcdo, aprendizagem
adaptativa e anélise de dados educacionais (learning analytics) passaram a integrar os processos de
ensino, favorecendo experiéncias educacionais mais interativas, colaborativas e personalizadas. Essas
tecnologias potencializam estratégias como Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based
Learning — PBL), Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-Based Learning — TBL), sala de aula
invertida (Flipped Classroom), aprendizagem baseada em projetos e estudos de caso, tornando o
processo educativo mais dinamico e centrado no estudante (2,7).

A integracéo entre metodologias ativas e tecnologias educacionais tornou-se ainda mais evidente apos
a pandemia de COVID-19, periodo em que instituicdes de ensino em todo o mundo precisaram
reorganizar rapidamente seus processos pedagogicos para o ensino remoto e hibrido. Esse contexto
acelerou a transformagdo digital da educagdo, ampliando a utilizagdo de plataformas virtuais,
videoconferéncias, recursos multimidia e ferramentas colaborativas. Ao mesmo tempo, evidenciou
desafios importantes relacionados & infraestrutura tecnologica, inclusdo digital, formacdo docente e
adaptagao das metodologias de ensino as novas formas de aprendizagem (8,9).

Na educagéo superior, especialmente nos cursos da area da saude, a adogdo dessas estratégias tem
contribuido para aproximar o ensino das situagdes reais da pratica profissional. Simulag6es clinicas,
laboratdrios virtuais, gamificagéo, pacientes simulados e plataformas digitais permitem que os estudantes
desenvolvam competéncias técnicas, habilidades clinicas, comunicagéo, tomada de deciséo e trabalho
em equipe em ambientes seguros e controlados. Dessa forma, o processo formativo torna-se mais
alinhado as Diretrizes Curriculares Nacionais e as necessidades dos sistemas de saude contemporaneos
(10).

Apesar dos beneficios observados, a implementacdo das metodologias ativas associadas as tecnologias
educacionais ainda enfrenta obstaculos importantes. A resisténcia as mudangas pedagogicas, a
necessidade de capacitagdo permanente dos docentes, as limitagdes de infraestrutura tecnoldgica, a
desigualdade no acesso as ferramentas digitais e as questdes éticas relacionadas ao uso da Inteligéncia
Artificial constituem desafios que precisam ser enfrentados para garantir a efetividade dessas estratégias
educacionais. Além disso, a tecnologia deve ser compreendida como instrumento facilitador da
aprendizagem, e ndo como finalidade em si mesma, exigindo planejamento pedagdgico consistente e
utilizagéo alinhada aos objetivos educacionais (1,11).

Diante desse cenario, compreender as contribuigdes das metodologias ativas e das tecnologias
educacionais torna-se fundamental para o fortalecimento da inovagao pedagogica e para a formagao de
profissionais capazes de atuar de forma critica, criativa e colaborativa em contextos cada vez mais
complexos. A integragdo entre essas estratégias representa importante caminho para qualificar o
processo de ensino-aprendizagem e promover uma educagao mais participativa, significativa e alinhada
as transformacgdes da sociedade do conhecimento.

Objetivo

Analisar as principais metodologias ativas associadas as tecnologias educacionais, discutindo suas



contribui¢des para o processo de ensino-aprendizagem, seus beneficios, desafios e perspectivas para a
inovagao pedagdgica, com base nas evidéncias cientificas mais recentes.

METODOLOGIA

O presente capitulo foi elaborado por meio de uma revisao integrativa da literatura, de abordagem
qualitativa e carater descritivo, complementada por analise documental de diretrizes, politicas publicas e
documentos técnicos relacionados as metodologias ativas e as tecnologias aplicadas a educagédo. A
revisdo integrativa foi adotada por permitir a sintese critica de estudos com diferentes delineamentos
metodoldgicos, proporcionando uma compreensao abrangente sobre a evolugdo das metodologias de
ensino, sua associagao as tecnologias digitais e seus impactos no processo de ensino-aprendizagem
(12).

A busca bibliografica foi realizada nas bases de dados Scientific Electronic Library Online (SciELO),
Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Biblioteca Virtual em Saude
(BVS), PubMed/MEDLINE, Scopus, Web of Science e Education Resources Information Center (ERIC).
Também foram consultados documentos oficiais da Organizagao das Nagdes Unidas para a Educacao,
a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), Organizagédo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico
(OECD), Ministério da Educacédo (MEC), Conselho Nacional de Educagéo (CNE) e demais instituicbes
nacionais e internacionais que desenvolvem pesquisas sobre inovagdo pedagdgica, educacao digital e
formacao docente.

Foram utilizados, de forma isolada e combinada, os descritores indexados nos Descritores em Ciéncias
da Saude (DeCS) e no Medical Subject Headings (MeSH): "Metodologias Ativas", "Tecnologias
Educacionais”, "Ensino-Aprendizagem”, "Educagao Digital", "Inovagdao Educacional”,
"Aprendizagem Baseada em Problemas", "Sala de Aula Invertida", "Gamificagao", "Aprendizagem
Colaborativa", "Active Learning", "Educational Technology", "Problem-Based Learning", "Flipped
Classroom", "Digital Education" e "Higher Education", associados pelos operadores booleanos AND
e OR, com o objetivo de ampliar a sensibilidade e a especificidade da estratégia de busca.

Como critérios de incluséo, foram selecionados artigos cientificos publicados em portugués, inglés ou
espanhol entre os anos de 2015 e 2025, além de revisdes sistematicas, meta-analises, estudos
observacionais, ensaios de intervengao, livros de referéncia, documentos técnicos e diretrizes nacionais
e internacionais que abordassem metodologias ativas, tecnologias educacionais, inovagao pedagdgica
e formacao docente. Também foram incluidos estudos que investigassem a utilizagdo dessas estratégias
na educagao basica, educagdo superior e educagao em saude.

Foram excluidos estudos duplicados, editoriais, cartas ao editor, resumos de eventos cientificos,
trabalhos sem acesso ao texto completo e publicagdes que nao apresentassem relagdo direta com os
objetivos deste capitulo ou que abordassem exclusivamente aspectos tecnologicos sem aplicagdo
pedagégica.

Ap6s a selegdo das publicagdes, realizou-se leitura exploratéria, seguida de leitura analitica e
interpretacéo critica dos estudos incluidos. As informacgdes extraidas foram organizadas em categorias
teméticas contemplando os fundamentos das metodologias ativas, a aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem baseada em equipes, sala de aula invertida, gamificagdo, simulagéo,
aprendizagem baseada em projetos, ensino hibrido, Inteligéncia Artificial na educagdo, ambientes virtuais
de aprendizagem, competéncias digitais, formagéo docente e desafios relacionados a implementagao
dessas estratégias nos diferentes niveis de ensino.

Os resultados foram discutidos a luz das evidéncias cientificas mais recentes e das recomendagdes de



organismos nacionais € internacionais, buscando identificar as principais contribui¢des das metodologias
ativas associadas as tecnologias educacionais para o desenvolvimento da aprendizagem significativa,
do pensamento critico, da autonomia, da colaboragao e da formagdo de competéncias profissionais.
Também foram analisados os desafios relacionados a infraestrutura tecnoldgica, incluséo digital,
capacitagdo docente, avaliagdo da aprendizagem e utilizagcdo ética das tecnologias no contexto
educacional contemporaneo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A anélise da literatura demonstra que as metodologias ativas associadas as tecnologias educacionais
vém promovendo importantes transformagdes no processo de ensino-aprendizagem, modificando o
papel tradicional de professores e estudantes. Enquanto os modelos convencionais concentram o
processo educativo na transmiss@o de contetdos pelo docente, as metodologias ativas propdem uma
aprendizagem centrada no estudante, baseada na participacdo, na resolugcdo de problemas, na
colaboragdo e na construgdo do conhecimento a partir de situagdes reais ou simuladas. Quando
integradas as tecnologias digitais, essas metodologias ampliam significativamente as possibilidades de
aprendizagem, favorecendo maior engajamento, autonomia e desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI (1,2).

Os estudos analisados demonstram que a utilizagdo dessas estratégias esta associada a melhoria do
desempenho académico, ao aumento da motivagdo dos estudantes, ao fortalecimento do pensamento
critico e ao desenvolvimento de habilidades relacionadas a comunicagéo, lideranga, tomada de deciséo
e trabalho em equipe. Além disso, a integragdo entre metodologias ativas e tecnologias digitais favorece
ambientes educacionais mais flexiveis, personalizados e adaptados as necessidades individuais dos
estudantes (3).

Fundamentos das metodologias ativas

As metodologias ativas fundamentam-se na concepcéo de que o estudante aprende de forma mais
significativa quando participa ativamente da construcéo do conhecimento. Essa perspectiva possui bases
nas teorias construtivistas e socioconstrutivistas desenvolvidas por autores como John Dewey, Jean
Piaget, Lev Vygotsky e Paulo Freire, que defendem a aprendizagem como resultado da interagao entre
o individuo, 0 ambiente e as experiéncias vivenciadas.

Nesse modelo pedagogico, o professor assume o papel de mediador do conhecimento, estimulando o
raciocinio critico, a investigagéo cientifica, a autonomia e a aprendizagem colaborativa. Dessa forma, o
estudante deixa de ocupar posigao passiva e passa a atuar como protagonista do proprio processo de
aprendizagem, desenvolvendo competéncias cognitivas, técnicas e socioemocionais de forma integrada
(4-6).

Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based
Learning)

Entre as metodologias ativas mais difundidas destaca-se a Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning — PBL). Inicialmente desenvolvida para a formag&o médica, essa estratégia
organiza o processo educativo a partir da discussé@o de problemas reais ou simulados, incentivando os
estudantes a identificar hipoteses, buscar evidéncias cientificas, construir solugdes e integrar
conhecimentos de diferentes areas.



Diversos estudos demonstram que o PBL favorece maior retengdo do conhecimento, estimula o
aprendizado autodirigido, fortalece o raciocinio clinico e aproxima o ensino das situagdes encontradas
na pratica profissional. Na area da saude, essa metodologia apresenta resultados positivos no
desenvolvimento da tomada de deciséo clinica, comunicagéo e trabalho em equipe (7).

Aprendizagem Baseada em Equipes (Team-Based Learning)

O Team-Based Learning (TBL) constitui outra importante metodologia ativa amplamente utilizada na
educagao superior. Nessa estratégia, os estudantes realizam preparacao prévia do conteudo, participam
de avaliagdes individuais e coletivas e desenvolvem atividades colaborativas voltadas a resolu¢éo de
problemas.

Os estudos evidenciam que o TBL fortalece a aprendizagem colaborativa, melhora a interagéo entre
estudantes, estimula o compartilhamento de conhecimentos e favorece o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a lideranga, negociagéo e trabalho interdisciplinar. Além disso, promove
maior responsabilizacdo dos estudantes pelo proprio processo de aprendizagem (8).

Sala de aula invertida

A sala de aula invertida (Flipped Classroom) representa uma das metodologias que mais cresceram na
ultima década. Nesse modelo, os conteudos tedricos séo estudados previamente por meio de videos,
plataformas digitais, podcasts, textos e outros recursos educacionais, enquanto o tempo presencial é
destinado a resolugéo de problemas, discussdes, estudos de caso e atividades praticas.

A literatura demonstra que essa estratégia aumenta a participagdo dos estudantes durante as aulas,
favorece a aprendizagem significativa e permite maior aproveitamento do tempo de interagéo entre
professores e alunos. Além disso, estimula autonomia, organizagdo dos estudos e desenvolvimento de
habilidades relacionadas a aprendizagem ao longo da vida (9).

Gamificagao e aprendizagem significativa

A gamificagdo consiste na utilizagcao de elementos caracteristicos dos jogos em ambientes educacionais,
como desafios, recompensas, pontuagéo, niveis, rankings e feedback imediato. Quando aplicada de
forma planejada, essa estratégia aumenta o interesse dos estudantes, favorece a motivagéo intrinseca
e estimula maior participagao nas atividades académicas.

Pesquisas demonstram que a gamificagdo contribui para melhoria do desempenho académico,
fortalecimento da aprendizagem significativa e desenvolvimento de competéncias relacionadas a
resolucdo de problemas, criatividade e trabalho colaborativo. Seu uso tem sido ampliado em cursos da
area da saude, engenharia, tecnologia e educagéo basica (10).

Tecnologias educacionais como potencializadoras da
aprendizagem

As tecnologias digitais ampliaram significativamente o potencial das metodologias ativas. Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA), plataformas digitais, videoconferéncias, simulagdes virtuais, realidade
aumentada, realidade virtual, laboratérios digitais, aplicativos educacionais e sistemas de Inteligéncia
Artificial possibilitam experiéncias de aprendizagem mais dindmicas, interativas e personalizadas.



Na educacdo em salde, por exemplo, simuladores clinicos de alta fidelidade, pacientes virtuais e
realidade virtual permitem treinamento seguro de procedimentos complexos, reduzindo riscos e
aumentando a confianca dos estudantes antes da pratica com pacientes reais. Em outras areas do
conhecimento, essas tecnologias favorecem experimentagdo, visualizagdo tridimensional e
desenvolvimento de competéncias praticas (2,11).

Inteligéncia Artificial na educagao

A Inteligéncia Artificial constitui uma das tecnologias emergentes com maior potencial para transformar
0s processos educacionais. Sistemas inteligentes permitem acompanhar o desempenho individual dos
estudantes, identificar dificuldades especificas, recomendar conteldos personalizados e fornecer
feedback imediato durante o processo de aprendizagem.

Ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial generativa também passaram a auxiliar na produgéo de
materiais didaticos, elaboragao de atividades, criagdo de estudos de caso e organizagao de contetdos
educacionais. Entretanto, a literatura alerta para a necessidade de utiliza¢o critica dessas tecnologias,
considerando aspectos relacionados a ética, privacidade dos dados, transparéncia algoritmica e
integridade académica (12).

Formacgao docente e competéncias digitais

Os estudos demonstram que a eficacia das metodologias ativas depende diretamente da preparagao dos
docentes. A simples utilizagdo de tecnologias digitais ndo garante melhoria da aprendizagem quando
nao existe planejamento pedagdgico consistente.

Nesse contexto, torna-se indispensavel investir na formagéo continuada dos professores, desenvolvendo
competéncias relacionadas ao uso das tecnologias digitais, metodologias ativas, avaliagdo da
aprendizagem e desenho instrucional. Docentes capacitados conseguem integrar recursos tecnolégicos
aos objetivos pedagdgicos, promovendo experiéncias educacionais mais significativas e alinhadas as
necessidades dos estudantes (13).

Desafios para implementacgao

Apesar dos beneficios observados, diversos desafios ainda dificultam a consolidagdo das metodologias
ativas associadas as tecnologias educacionais. Entre eles destacam-se a insuficiéncia de infraestrutura
tecnoldgica, desigualdade no acesso a internet, limitagéo de equipamentos, resisténcia institucional as
mudangas metodoldgicas, sobrecarga docente e necessidade de revisdo dos modelos tradicionais de
avaliagao.

Outro desafio importante refere-se a incluséo digital. Diferengas socioeconémicas podem limitar o0 acesso
as tecnologias, comprometendo a equidade educacional e ampliando desigualdades entre estudantes.
Dessa forma, politicas publicas voltadas ao fortalecimento da infraestrutura tecnolégica e a
democratizagdo do acesso aos recursos digitais tornam-se fundamentais para garantir que os beneficios
dessas metodologias alcancem todos os contextos educacionais (11,14).

Perspectivas futuras

As evidéncias analisadas indicam que a tendéncia para os proximos anos é a amplia¢do da integragéo



entre metodologias ativas e tecnologias digitais. Inteligéncia Artificial, aprendizagem adaptativa, anélise
de dados educacionais (learning analytics), realidade virtual, realidade aumentada, Internet das Coisas
(IoT) e ambientes imersivos deverao desempenhar papel cada vez mais relevante na personalizagdo do
ensino e no desenvolvimento de competéncias profissionais.

Entretanto, a inovagao tecnoldgica deve permanecer subordinada aos principios pedagogicos e aos
objetivos educacionais. A tecnologia néo substitui o papel do professor nem elimina a importancia das
relagdes humanas no processo educativo. Seu maior potencial reside em ampliar as possibilidades de
aprendizagem, fortalecer metodologias centradas no estudante e contribuir para uma educagao mais
critica, colaborativa, inclusiva e alinhada as necessidades da sociedade contemporanea (1-14).

CONCLUSAO

As metodologias ativas associadas as tecnologias educacionais representam um importante avanco para
a inovacao dos processos de ensino e aprendizagem, promovendo uma educagdo mais participativa,
colaborativa e centrada no estudante. Diferentemente dos modelos tradicionais de ensino, essas
estratégias estimulam o desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico, da resolugéo de
problemas, da comunicagéo e do trabalho em equipe, competéncias consideradas essenciais para a
formacdo de profissionais capazes de responder as demandas da sociedade contemporanea. A
integracao entre metodologias pedagogicas inovadoras e recursos tecnolégicos amplia as possibilidades
de construgdo do conhecimento, favorecendo experiéncias de aprendizagem mais significativas,
personalizadas e alinhadas as necessidades dos estudantes (1-4).

A andlise da literatura demonstra que metodologias como Aprendizagem Baseada em Problemas,
Aprendizagem Baseada em Equipes, sala de aula invertida, gamificagéo e aprendizagem baseada em
projetos apresentam resultados positivos quanto ao desempenho académico, ao engajamento dos
estudantes e ao desenvolvimento de competéncias cognitivas, técnicas e socioemocionais. Quando
associadas as tecnologias digitais, como Inteligéncia Artificial, ambientes virtuais de aprendizagem,
realidade virtual, realidade aumentada e plataformas educacionais, essas metodologias potencializam a
interacdo entre professores e estudantes, favorecem a aprendizagem ativa e ampliam as oportunidades
de construcao colaborativa do conhecimento (5-9).

Entretanto, a efetividade dessas estratégias depende de fatores que vao além da simples disponibilidade
de recursos tecnoldgicos. A formagdo continuada dos docentes, o planejamento pedagdgico, a
adequacdo curricular, a infraestrutura tecnologica e o0 acesso equitativo as ferramentas digitais
constituem elementos fundamentais para o sucesso da implementagéo dessas metodologias. Da mesma
forma, aspectos relacionados a incluséo digital, a protecao de dados, ao uso ético da Inteligéncia Artificial
e a redugdo das desigualdades educacionais devem ser considerados para que a transformacéo digital
da educagéo ocorra de maneira responsavel, sustentavel e socialmente justa (10-12).

Outro aspecto relevante refere-se ao papel do professor no contexto das metodologias ativas. Longe de
perder sua importancia, o docente assume fungdes ainda mais estratégicas como mediador, orientador
e facilitador da aprendizagem, estimulando a reflexao critica, a investigagao cientifica e a aplicacdo
pratica do conhecimento. Nesse cenario, a tecnologia deve ser compreendida como ferramenta de apoio
ao processo educativo, capaz de potencializar praticas pedagogicas inovadoras, mas incapaz de
substituir a interacdo humana, o acompanhamento individualizado e a construgdo coletiva do
conhecimento (3,8).

Conclui-se que a integragdo entre metodologias ativas e tecnologias educacionais constitui uma
estratégia fundamental para qualificar o ensino e preparar estudantes para os desafios cientificos,
tecnoldgicos e profissionais do século XXI. Contudo, para que seu potencial seja plenamente alcangado,



torna-se indispensavel investir continuamente na formacgao docente, na infraestrutura tecnolégica, na
inclusdo digital e no fortalecimento de politicas publicas voltadas a inovagdo educacional. Além disso,
novas pesquisas sao necessarias para avaliar o impacto dessas metodologias em diferentes contextos
de ensino, identificar boas praticas e orientar a implementagéo de estratégias cada vez mais eficazes,
inclusivas e fundamentadas em evidéncias cientificas, contribuindo para uma educagao transformadora,
critica e comprometida com a formagé&o integral dos estudantes.
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