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Resumo: O artigo teve como objetivo analisar como as metodologias ativas e os
recursos digitais contribuiram para a participagdo estudantil no Ensino Superior.
O estudo abordou praticas pedagdgicas centradas na autonomia, na autoria,
na colaboracdo e na mediacio docente, considerando também as condicoes
institucionais que interferiram no envolvimento dos estudantes. A pesquisa foi
qualitativa, bibliografica e exploratoria, desenvolvida a partir da selecdo e analise de
artigos cientificos publicados entre 2023 e 2025 na base SciELO. Os materiais foram
examinados conforme sua relacdo com os fundamentos das metodologias ativas,
as aplicacdes pedagégicas das tecnologias e os elementos associados a adesdo
discente. A andlise indicou que projetos, narrativas digitais, sala de aula invertida,
gamificacdo e Internet das Coisas favoreceram a investigacdo, a producdo e a
interacdo quando estavam vinculados a objetivos formativos definidos. Também se
constatou que a presenca da tecnologia ndo assegura, isoladamente, aprendizagem
ou envolvimento continuo. Concluiu-se que a participacao dependeu da articulagao
entre planejamento, acompanhamento docente, clareza das atividades, acesso aos
recursos e adequagao das estratégias ao perfil dos estudantes.

Palavras-chave: Protagonismo Discente; Mediagdo Pedagogica; Autonomia
Académica; Aprendizagem Colaborativa; Praticas Educativas.

Abstract: The article aimed to analyze how active methodologies and digital resources
contributed to student participation in higher education. The study addressed
pedagogical practices centered on autonomy, authorship, collaboration, and teacher
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mediation, while also considering the institutional conditions that affected student
involvement. The research adopted a qualitative, bibliographic, and exploratory
approach, based on the selection and analysis of scientific articles published between
2023 and 2025 in the SciELO database. The materials were examined according to
their relationship with the foundations of active methodologies, the pedagogical
applications of technologies, and the elements associated with student engagement.
The analysis indicated that projects, digital storytelling, flipped classrooms,
gamification, and the Internet of Things fostered investigation, production, and
interaction when linked to clearly defined educational objectives. It was also
found that the presence of technology alone did not ensure learning or continuous
involvement. The study concluded that participation depended on the articulation
between planning, teacher guidance, clarity of activities, access to resources, and the
suitability of strategies to the students’ profiles.

Keywords: Student Agency; Pedagogical Mediation; Academic Autonomy;
Collaborative Learning; Educational Practices.

| Introducao

estudo delimitou-se a andlise das metodologias ativas associadas ao uso de recursos
digitais no Ensino Superior, com atengio a participagio estudantil, & motivagio e
as condigoes institucionais que interferiram no processo pedagdgico. A discussao concentrou-se
em préticas como aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida, Digital Storytelling,
gamificacio e aplicagdes de Internet das Coisas. Nesse recorte, investigou-se de que modo tais

estratégias favoreceram a autonomia, a autoria, a colaboracio e a construgao do conhecimento.

A escolha do tema justificou-se pela necessidade de compreender como as metodologias
ativas foram empregadas em contextos universitdrios marcados pela ampliagio do uso de
tecnologias digitais. Embora plataformas, ambientes virtuais, videos, sensores e aplicativos tenham
passado a integrar prdticas académicas, sua presenga nio garantiu, isoladamente, participagao
ou aprendizagem. Por essa razao, tornou-se pertinente examinar as condigées pedag(’)gicas,

motivacionais e institucionais que influenciaram a adesao dos estudantes as atividades propostas.

A questao norteadora foi formulada nos seguintes termos: ‘De que maneiraas metodologias
ativas, associadas aos recursos digitais, contribuiram para ampliar a participagao dos estudantes
no Ensino Superior, considerando a motivagio, a mediagao docente e os limites institucionais?’.
Essa pergunta orientou a anélise das experiéncias relatadas nos estudos selecionados e permitiu
relacionar os fundamentos conceituais das metodologias ativas as formas concretas de aplicacao

em diferentes contextos universitarios.

O objetivo geral consistiu em analisar como as metodologias ativas e os recursos digitais
contribuiram para a participagao estudantil no Ensino Superior. Como objetivos especificos,
buscou-se compreender os fundamentos das metodologias ativas, identificar as fungoes
pedagdgicas atribuidas aos recursos digitais e examinar a relagio entre motiva¢io, engajamento
e condicoes institucionais. Também se procurou reconhecer aproximacoes, contrapontos,

limitagdes e lacunas presentes nos estudos selecionados.
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A pesquisa foi desenvolvida por meio de abordagem qualitativa, de natureza bibliogréfica
e cardter exploratério. O levantamento concentrou-se na base SciELO, utilizando as palavras-
chave ‘metodologias ativas’, ‘Ensino Superior’, ‘recursos digitais’, ‘participagao estudantil’,
‘motiva¢ao’, ‘engajamento’, ‘Internet das Coisas’ e ‘Digital Storytelling’. Foram incluidos artigos
publicados entre 2023 e 2025, disponiveis integralmente em lingua portuguesa e diretamente

relacionados aos objetivos definidos.

A fundamentagio tedricareuniu estudos que abordaram, sob perspectivas complementares,
a participagao estudantil, o uso pedagdgico das tecnologias, a motivagio e a caracterizagao das
metodologias ativas no Ensino Superior. Rocha (2023), Lopes e Moura (2025), Oliveira, Melo e
Rodriguez Y Rodriguez (2023) e Cunha ez al. (2024) forneceram a base para relacionar principios

conceituais, préticas digitais e condigoes de engajamento.

Os resultados foram organizados em trés eixos articulados. O primeiro tratou dos
fundamentos das metodologias ativas e da centralidade da participagdo estudantil. O segundo
examinou a fun¢io pedagdgica dos recursos digitais no Ensino Superior. O terceiro discutiu
motivagdo, engajamento e limites institucionais. Essa organizagio permitiu estabelecer uma

progressao entre defini¢io conceitual, aplicacio tecnoldgica e condi¢des concretas de participagao.

O artigo foi dividido nos capitulos ‘Fundamentos das metodologias ativas e a centralidade
da participacio estudantil’, ‘Recursos digitais aplicados as metodologias ativas no Ensino Superior’
e ‘Motivagao, engajamento e limites institucionais na participagao dos estudantes’. Em seguida,
foram apresentados ‘Resultados e Discussoes’, com a comparagao dos achados, e ‘Conclusio’, na
qual foram retomados os objetivos, as respostas a questao norteadora, as limitagoes e as sugestoes

para pesquisas futuras.

Metodologia

A pesquisa adotou abordagem qualitativa, de natureza bibliogréfica e cardter exploratério,
com base na andlise de quatro artigos cientificos sobre metodologias ativas, recursos digitais,
motivagio e participa¢io estudantil no Ensino Superior. Conforme Cunha ez al. (2024), a
pesquisa bibliogrifica permite examinar produgées ji publicadas para identificar definicoes,
fundamentos e aplicagoes relacionadas ao objeto investigado. Esse procedimento favoreceu a
construgao dos eixos tedricos e a comparagao entre resultados obtidos em contextos educacionais

distintos.

O levantamento foi realizado na Scientific Electronic Library Online — SciELO,
biblioteca eletronica que retne periddicos cientificos de acesso aberto e disponibiliza artigos
completos submetidos a avaliagao académica. A escolha dessa base ocorreu pela presenga dos
estudos selecionados e pela possibilidade de acesso integral aos textos. A consulta concentrou-se
em publicagées que tratassem diretamente de metodologias ativas no Ensino Superior e de sua

relagdo com recursos digitais, motivagao, engajamento e participagao estudantil.
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As buscas utilizaram combinagoes simples entre as palavras-chave ‘metodologias ativas’,
‘Ensino Superior’, ‘recursos digitais’, ‘participagdo estudantil’, ‘motiva¢io’ e ‘engajamento’.
Também foram empregadas as expressoes ‘Internet das Coisas’ e ‘Digital Storytelling para
localizar estudos sobre aplicagdes tecnoldgicas especificas. A selecio dessas palavras permitiu
reunir trabalhos conceituais e pesquisas aplicadas, preservando a relacao direta entre os materiais

encontrados e os objetivos definidos para o artigo.

Como critérios de inclusao, foram considerados artigos publicados entre 2023 e 2025,
disponiveis integralmente em lingua portuguesa e relacionados ao Ensino Superior. Também
se exigiu que os textos abordassem ao menos um dos eixos da pesquisa: fundamentos das
metodologias ativas, uso pedagégico de recursos digitais ou condigdes de motivagao e participagao.
Foram excluidos trabalhos duplicados, estudos sem acesso completo, publicacoes externas ao
campo educacional e textos que mencionassem metodologias ativas sem discussao conceitual ou
aplicagdo pedagégica.

O processo de andlise ocorreu em quatro etapas. Na primeira, realizou-se a leitura dos
titulos, resumos e palavras-chave para verificar a pertinéncia temdtica. Na segunda, procedeu-
se & leitura integral dos artigos. Na terceira, foram registrados objetivo, método, conceitos
centrais, resultados, limitagdes e contribui¢des de cada estudo. Na quarta, as informagoes foram
organizadas nos trés eixos do artigo e comparadas para identificar aproximagoes, contrapontos e

lacunas entre os autores.

A organizagao do material seguiu procedimentos préximos aos empregados por Cunha ez
al. (2024), que caracterizaram metodologias ativas a partir da leitura e da comparagio de estudos
publicados. Também se considerou a proposta de Rocha (2023), cuja revisao reuniu aplicacoes
de Internet das Coisas no ensino universitdrio. Entretanto, neste artigo, tais procedimentos
foram adaptados para uma amostra menor, com andlise interpretativa voltada a articulagio entre

participacdo estudantil, recursos digitais e condi¢oes institucionais.

Os estudos de Lopes e Moura (2025) e de Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez
(2023) contribuiram para a andlise das aplicacoes pedagdgicas. O primeiro possibilitou examinar
autoria, produc¢io audiovisual e aprendizagem colaborativa por meio do Digital Storytelling. O
segundo permitiu discutir sala de aula invertida, ambiente virtual, gamificagao e aprendizagem
baseada em problemas. Essas metodologias nao foram aplicadas aos participantes desta pesquisa,

mas analisadas como experiéncias documentadas na literatura selecionada.

Por fim, a redagao e a organizacio dos resultados observaram os principios de clareza,
objetividade e precisao indicados por Santana, Narciso e Santana (2025). Também se considerou
a necessidade de integrar recursos tecnolégicos ao processo de pesquisa, conforme defendido
pelos autores, especialmente na localizacio, selegao e organizagao das publicagoes. Desse modo,
os procedimentos bibliogrificos adotados permitiram responder ao problema proposto e

sustentar a andlise comparativa dos estudos selecionados.
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Fundamentos das metodologias ativas e a centralidade da participacao
estudantil

As metodologias ativas compreendem propostas pedagdgicas que reposicionam o
estudante no processo de constru¢io do conhecimento. Cunha er al (2024) associam essa
perspectiva a4 autonomia, a problematizacio da realidade e ao pensamento critico-reflexivo.
Nessa organizagao diddtica, aprender nao se restringe a recepgao de contetdos, pois exige andlise,
tomada de decisoes, didlogo e elaboracao de respostas para situagoes concretas. A participagao
estudantil constitui, portanto, principio estruturante da atividade pedagégica, e nio recurso

complementar empregado ocasionalmente pelo professor.

A participagao estudantil pode ser favorecida quando as estratégias de ensino consideram
as condigoes cognitivas pelas quais os sujeitos se relacionam com os contetidos e com os recursos
utilizados. Costa e Santana (2025a) destacam que a integragdo entre neurociéncia e tecnologia
permite compreender a relevincia de elementos relacionados a atengio, & memoria, as emogoes
e & neuroplasticidade no planejamento das experiéncias educacionais. Sob esse enfoque, inserir
recursos digitais em uma metodologia ativa nio significa simplesmente ampliar a quantidade
de estimulos oferecidos aos estudantes. A contribui¢io pedagégica depende da capacidade da
atividade de mobilizar andlise, recuperagao de conhecimentos anteriores, resolugao de problemas
e produgio de novas relagdes conceituais, preservando o foco necessirio para que a interagio

com a tecnologia resulte em aprendizagem.

A personalizagio constitui outra possibilidade associada a integracio entre metodologias
ativas e recursos digitais. Costa e Santana (2025b) indicam que sistemas baseados em
inteligéncia artificial podem ajustar contetidos e oferecer diferentes condigoes de aprendizagem,
contribuindo também para processos de inclusao. No Ensino Superior, essa possibilidade pode
auxiliar estudantes com diferentes ritmos, conhecimentos prévios ou necessidades especificas
a participarem das mesmas propostas formativas por percursos parcialmente diferenciados.
Recursos de acessibilidade, materiais complementares e atividades adaptativas podem ampliar as
oportunidades de envolvimento, desde que permanegam articulados aos objetivos da disciplina.
Dessa maneira, a personalizagio pode favorecer participagio sem transformar a aprendizagem

em experiéncia isolada ou inteiramente conduzida pela tecnologia.

A utilizagao de recursos digitais também requer uma compreensio ampliada da
participa¢ao, especialmente quando sistemas de inteligéncia artificial passam a integrar atividades
de pesquisa e produgao académica. Santana er al. (2026) sustentam que essas tecnologias
precisam ser empregadas sob mediagao docente e com critérios relacionados a responsabilidade,
a confiabilidade das informagdes e a protecao dos dados. Participar ativamente nio significa
apenas utilizar ferramentas ou produzir contetidos com maior rapidez, mas compreender as
decisdes tomadas durante o processo e responder intelectualmente pelo resultado apresentado.

Nesse sentido, a mediagao do professor permanece necessdria para orientar a sele¢ao dos recursos,
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estabelecer critérios de uso e assegurar que a tecnologia amplie a autoria e a reflexao, em vez de

substituir o trabalho intelectual do estudante.

Sob essa perspectiva, Rocha (2023) sustenta que a aprendizagem ativa se caracteriza por
préticas capazes de “tirar o aluno de mero agente passivo para agente atuante e participativo
da sua prépria aprendizagem” (Rocha, 2023, p. 5). Essa formulagao destaca a passagem da
exposi¢ao unilateral para experiéncias que envolvem investigagao, colabora¢io e aplicagio de
conhecimentos. Entretanto, a centralidade discente ndo implica auséncia de orientagio, visto que
a participacdo requer objetivos definidos, organizacio das tarefas e acompanhamento durante a

execugao das atividades.

De modo complementar, Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) afirmam que
as metodologias ativas modificam tanto a posi¢io do estudante quanto a fun¢io desempenhada
pelo professor. Ao discente cabe mobilizar conhecimentos anteriores, criatividade, andlise e
capacidade de sintese; ao docente compete propor situagdes de aprendizagem, estabelecer
competéncias e acompanhar os resultados. Essa redistribuicao de responsabilidades diferencia
a aprendizagem ativa de atividades sem diregio pedagdgica, nas quais a execu¢io de tarefas nao

assegura reflexao, compreensao conceitual ou participacio intelectualmente orientada.

A caracterizago proposta por Cunha ez al. (2024) amplia essa discussao ao relacionar
protagonismo, critica social e constru¢io autdbnoma do conhecimento. As autoras nao reduzem
as metodologias ativas a uma técnica especifica, pois identificam principios comuns em
propostas como problematizagio, aprendizagem baseada em projetos e sala de aula invertida.
Tal entendimento permite reconhecer que a atividade do estudante precisa estar vinculada a
finalidades educativas definidas, evitando que movimento, intera¢do ou uso de materiais sejam

confundidos com participagao efetiva. Conforme definem Cunha ez a/. (2024),

Um conjunto de metodologias que tém como finalidade uma educagao critica e
problematizadora da realidade, cujo foco estd no estudante como protagonista da
sua aprendizagem, sendo ele o centro do processo de construgao do conhecimento
ancorado na ideia de autonomia (Cunha ez a/., 2024, p. 11).

Essa defini¢ao aproxima-se da argumentagio de Rocha (2023), sobretudo quanto a
valorizagao dos projetos, da negociagao entre os participantes e da articulagio entre teoria e
prética. Contudo, Rocha atribui maior destaque a aplicagio académica e a cooperagao produzida
durante a execuc¢do de tarefas, enquanto Cunha ez a/. (2024) enfatizam a dimensao critica e a
problematizagio da realidade. As duas abordagens indicam que o protagonismo nao decorre

apenas da ago, mas da capacidade de interpretar, organizar e justificar decisoes.

Por outro lado, Lopes e Moura (2025) relacionam a centralidade estudantil ao
desenvolvimento de autonomia, criatividade e pensamento analitico. De acordo com as autoras,
“o principal direcionamento trazido pelas metodologias ativas ¢ o engajamento dos alunos”
(Lopes; Moura, 2025, p. 3). O engajamento, nesse caso, corresponde a participagao consciente

na pesquisa, na produgio e na comunicagio do conhecimento. Dessa forma, atividades autorais
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possibilitam que o estudante deixe de reproduzir informagoes e assuma responsabilidade pelas

escolhas realizadas durante a aprendizagem.

Apesar dessas aproximagoes, Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) advertem
que o protagonismo depende da motivacio e do comprometimento discente. Técnicas como
aula invertida, aprendizagem baseada em problemas e projetos exigem estudo prévio, dedicacao e
participagao continua. Assim, aadog¢ao de metodologias ativas nao garante, por sisé, envolvimento
académico. A auséncia de acompanhamento, a pouca clareza dos objetivos e a inadequacio das
atividades as condigoes dos estudantes podem limitar a participagio e reproduzir dificuldades

encontradas no ensino expositivo.

A partir dessas consideragoes, as metodologias ativas podem ser compreendidas como
formas de organizar o ensino com participago intelectual, autonomia e construgao compartilhada
do conhecimento. Embora os autores atribuam énfases distintas a projetos, autoria, motivagao
e problematizacio, suas andlises indicam que o protagonismo discente nio ocorre de modo
espontaneo. Sua efetiva¢io exige mediagao docente, objetivos pedagdgicos definidos e condigoes

concretas que favorecam o envolvimento dos estudantes.

Recursos digitais aplicados as metodologias ativas no ensino superior

Os recursos digitais ampliam as possibilidades das metodologias ativas quando sio
articulados a objetivos pedagdgicos definidos. Rocha (2023) relaciona tecnologias digitais,
projetos e colabora¢io, enquanto Cunha ez /. (2024) advertem que a inser¢do de equipamentos
niao modifica, isoladamente, o processo educativo. Plataformas, aplicativos, sensores e
ambientes virtuais devem, portanto, favorecer investigacao, produgio e interagio, preservando a

aprendizagem como finalidade principal.

Nessa diregiao, Cunha ez 2l (2024) afirmam que “o uso das tecnologias em sala de
aula nao ¢ o fator primordial para o ensino e aprendizagem” (Cunha ez al., 2024, p. 19). Essa
posicao diferencia a adogao técnica de uma mudanga pedagégica efetiva. A contribuigao dos
recursos depende do planejamento e da proposigao de atividades que mobilizem anilise, autoria,

colaboragao e aplicagio dos conhecimentos em situagoes académicas.

Por sua vez, Rocha (2023) examina a Internet das Coisas como suporte para projetos
interdisciplinares no Ensino Superior. Sensores, dispositivos conectados, computagao em nuvem
e plataformas de gerenciamento podem favorecer experimentagio, coleta de dados e resolucao
de problemas. Todavia, o interesse pela ferramenta nao deve deslocar a atencio do contetdo
curricular. A tecnologia adquire fungio pedagégica quando auxilia a compreensao conceitual e a
participagao nas etapas do projeto.

Além disso, Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) apresentam uma aplicacio
que combina sala de aula invertida, ambiente virtual, videos e exercicios. Segundo os autores:

Para todas as disciplinas foram gravadas aulas teéricas bem ilustradas com
exemplos e exercicios de fixagao ao final de cada aula, técnica usada na sala de aula
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invertida. Foi instalado um ambiente AVA — Ambiente Virtual de Aprendizagem

— baseado em Moodle (Oliveira; Melo; Rodriguez Y Rodriguez, 2023, p. 13).
Essa experiéncia evidencia que os recursos digitais podem reorganizar tempos, espacos
e sequéncias de aprendizagem. O acesso prévio aos materiais permite destinar os encontros
presenciais a discussao, a resolugio de problemas e ao trabalho colaborativo. Dessa maneira,
videos e ambientes virtuais nao substituem a aula, mas redistribuem as atividades entre momentos

individuais e coletivos, favorecendo a aplicagao dos contetidos sob orienta¢iao docente.

Em outra perspectiva, Lopes e Moura (2025) analisam o Digital Storytelling como
metodologia que articula produgdo audiovisual, pesquisa e autoria. Conforme as autoras, “a
Digital Storytelling é uma nova metodologia que propée o protagonismo do aluno em sala de aula”
(Lopes; Moura, 2025, p. 12). A narrativa digital desloca o estudante da condi¢ao de consumidor

para a de produtor, mobilizando escrita, imagens, edigao e interpretacao de informagdes.

Ao comparar essas propostas, observa-se que Rocha (2023) privilegia projetos com
dispositivos conectados, enquanto Lopes e Moura (2025) enfatizam produgdes narrativas e
multimodais. Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023), por sua vez, discutem ambientes
virtuais, videos e gamificacdo. Apesar das diferencas, os estudos atribuem valor aos recursos
quando estes sustentam tarefas investigativas, colaborativas e autorais, integradas ao contetdo e

aos objetivos formativos.

Sob esse enfoque, os recursos digitais adquirem fun¢ao pedagégica quando promovem
investiga¢ao, autoria, interacio e resolucio de problemas. Embora os estudos analisem ferramentas
distintas, hd concordincia quanto a necessidade de subordinar a tecnologia as finalidades de
aprendizagem. Sua contribuicio nio decorre do uso isolado de plataformas ou dispositivos, mas

da articulacdo entre contetido, metodologia, mediagao docente e participacio estudantil.

MOTIVACAO, ENGAJAMENTO E LIMITES INSTITUCIONAIS NA
PARTICIPACAO DOS ESTUDANTES

A motivagao constitui condi¢ao necessiria para que as metodologias ativas produzam
participaco efetiva. Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) demonstram que o estudante
precisa assumir responsabilidades antes, durante e apds os encontros presenciais. Entretanto,
essa exigéncia nio pode ser interpretada apenas como atributo individual, pois o engajamento
também depende da clareza das atividades, da mediagao docente, das condigdes de acesso e da

relagdo entre o contetido académico e os interesses formativos dos participantes.

Sob esse enfoque, Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) afirmam que “a
demanda de engajamento do aluno, através de estudo prévio, parece ser o principal desafio”
(Oliveira; Melo; Rodriguez Y Rodriguez, 2023, p. 5). A constatagao evidencia que a autonomia
requerida pelas metodologias ativas nao se estabelece automaticamente. Quando videos, leituras
ou exercicios sao propostos fora da sala, torna-se necessdrio explicitar sua finalidade, acompanhar

a realizagao e relaciond-los as atividades presenciais.
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Por outro lado, Rocha (2023) relaciona o engajamento a experimentagio com Internet
das Coisas, indicando ganhos em comunicagio, resolugao de problemas e trabalho colaborativo.
Todavia, o autor registra que a percepgdo dos estudantes sobre a qualidade do ensino diminuiu
em experiéncias remotas. Esse resultado sugere que o contato com recursos tecnoldgicos nio
substitui a interagao com colegas e professores. A participagao depende, portanto, da articulagio
entre atividade prdtica, presenga pedagdgica e apoio durante as dificuldades. De acordo com

Rocha (2023),

Além disso, as desigualdades sociais também se refletiram no acesso e na qualidade
de conexio a rede Internet e, em muitos casos, os periodos de isolamento exigiram
transformagdes nos modelos educacionais, principalmente quanto a qualidade

das interagdes remotas e virtuais (Rocha, 2023, p. 2).
Essa desigualdade tecnolégica também aparece no estudo de Oliveira, Melo e Rodriguez
Y Rodriguez (2023), realizado em uma universidade publica com poucos laboratérios e auséncia
de internet sem fio em todo o campus. Enquanto Rocha (2023) destaca diferencas de acesso
e qualidade da conexdo, aqueles autores mostram que nem todos os estudantes possufam
dispositivos ou planos de dados. Assim, a participagao pode ser restringida por condicoes

materiais que ultrapassam a disposi¢ao individual para aprender.

Em outra dire¢io, Lopes e Moura (2025) demonstram que niveis médios ou baixos de
dominio tecnolédgico nao impediram a realizacao do Digital Storytelling. A escolha de aplicativos
acessiveis e a colaboragao entre participantes permitiram superar parte das dificuldades técnicas.
Conforme as autoras, a produgio final constituiu “um desafio estimulante para os participantes”
(Lopes; Moura, 2025, p. 11). Esse resultado indica que a motivagio pode ser favorecida por

tarefas autorais, objetivos compreensiveis e produtos socialmente compartilhdveis.

Contudo, Cunha ez a/. (2024) alertam que nem toda disciplina, contetido ou situagio
pedagdgica se ajusta & mesma metodologia ativa. Essa ponderagio contrapoe a adogio
indiscriminada de técnicas, pois o envolvimento discente depende da adequagio entre objetivo,
conteudo e atividade. Além disso, as autoras ressaltam que o professor necessita de dominio
pedagdgico e tecnoldgico para realizar escolhas coerentes. A falta de formagao especifica pode

reduzir a atividade a procedimentos sem participagio reflexiva.

Por conseguinte, a participa¢ao estudantil decorre da relagao entre motivagio, organizacio
diddtica e condigoes institucionais. Os estudos analisados indicam que compromisso com
atividades prévias, acesso aos recursos, intera¢io, autoria e adequa¢io metodoldgica interferem
diretamente no engajamento. Desse modo, ampliar a participa¢ao exige infraestrutura compativel,
mediacio docente continua, propostas vinculadas aos objetivos formativos e reconhecimento das

condigoes concretas de aprendizagem dos estudantes.
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Resultados e discussao

A andlise dos estudos indica que as metodologias ativas favorecem a participagao estudantil
quando articulam autonomia, colaboragao, resolugao de problemas e mediagao docente. Rocha
(2023), Lopes e Moura (2025), Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) e Cunha ez
al. (2024) atribuem resultados positivos ao deslocamento do estudante para uma posi¢ao mais
participativa. Contudo, esse deslocamento depende de objetivos definidos, acompanhamento

pedagdgico e atividades compativeis com o contetdo trabalhado.

Quanto aos recursos digitais, os resultados mostram que sua contribuigao estd relacionada
a fungao pedagdgica atribuida as ferramentas. Rocha (2023) identifica aplicagoes de Internet
das Coisas em projetos e experimentagoes, enquanto Lopes e Moura (2025) demonstram que
o Digital Storytelling estimula pesquisa, autoria e comunica¢ao multimodal. Oliveira, Melo e
Rodriguez Y Rodriguez (2023) acrescentam ambientes virtuais, videos e gamificagdo, indicando

que plataformas e dispositivos ampliam as possibilidades de organizacio das atividades.

Essas descobertas significam que a tecnologia nio constitui, por si s, uma metodologia
ativa. Cunha ez a/. (2024) distinguem a inser¢ao de recursos digitais da transformagao das
préticas pedagdgicas, pois a atividade precisa manter o estudante envolvido na construgio
do conhecimento. Nessa perspectiva, a relevincia dos recursos depende da integragio entre
contetido, metodologia e finalidade formativa, evitando que o dominio técnico das ferramentas

substitua a compreensao conceitual.

Em relacio a motivagao, Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023) apontam que o
comprometimento com atividades prévias representa uma dificuldade recorrente. Rocha (2023)
também observa diferengas entre a avaliagdo positiva de prdticas com Internet das Coisas e a
menor aceitagio de experiéncias remotas. Por outro lado, Lopes e Moura (2025) verificam maior
envolvimento quando os estudantes produzem contetidos autorais e compartilham os resultados,

o que relaciona motivagio a percep¢io de sentido da atividade.

Os resultados mantém relagio com os pressupostos identificados por Cunha ez 4.
(2024), segundo os quais participagdo, problematiza¢io e autonomia constituem caracteristicas
recorrentes das metodologias ativas. Os estudos aplicados confirmam essa caracterizagio ao
mostrarem que projetos, narrativas digitais, sala de aula invertida e atividades colaborativas
exigem posicionamento ativo do estudante. Entretanto, os trabalhos também demonstram que

o protagonismo nio elimina a necessidade de planejamento e orientagio docente.

Aslimita¢oes concentram-se na diversidade dos contextos pesquisados e naimpossibilidade
de generalizar os resultados para todo o Ensino Superior. Rocha (2023) baseia-se em estudos
com diferentes arquiteturas e recursos de Internet das Coisas, enquanto Lopes e Moura (2025)
analisam uma turma especifica de Pedagogia. Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez (2023)
investigam disciplinas de computa¢ao em uma institui¢do com restrigoes materiais, ¢ Cunha ez

al. (2024) realizam uma pesquisa bibliografica com predominio de estudos na drea da Satde.
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Alguns resultados aparentemente contraditérios podem ser explicados pela diferenca
entre interesse tecnoldgico e adesio ao processo pedagédgico. Embora os estudantes avaliem
positivamente determinadas préticas digitais, isso nao assegura participacao continua em leituras,
videos ou tarefas anteriores as aulas. Rocha (2023) e Oliveira, Melo e Rodriguez Y Rodriguez
(2023) mostram que interagio, acompanhamento e condi¢des institucionais interferem na
experiéncia. Assim, a aceitagao da ferramenta nio equivale, necessariamente, a engajamento

académico constante.

Diante dessas limitacoes, novas pesquisas podem comparar metodologias ativas em
diferentes cursos, instituigoes e perfis estudantis. Também sio necessdrios estudos que avaliem a
aprendizagem por indicadores de desempenho, participagio e permanéncia, além da percepgao
dos alunos. Investigacdes longitudinais poderdo verificar se autonomia, autoria e colaboragao
permanecem apds o término das atividades. Recomenda-se, ainda, examinar a formagao docente

e os critérios utilizados na escolha dos recursos digitais e das estratégias pedagdgicas.

Conclusao

O estudo demonstrou que as metodologias ativas podem ampliar a participagao estudantil
no Ensino Superior quando organizadas com objetivos pedagégicos definidos, mediagio docente
e atividades que exijam autonomia, colaboragio, investiga¢do e tomada de decisdo. Assim,
respondeu-se & questdo central ao identificar que o protagonismo discente nao decorre apenas da

adocio de técnicas, mas da qualidade da organizagao diddtica.

O objetivo de compreender os fundamentos das metodologias ativas foi alcangado ao
evidenciar que essas propostas reposicionam o estudante no processo de aprendizagem sem
eliminar a fun¢io do professor. A atuacio docente permanece necessdria para orientar tarefas,
acompanhar o desenvolvimento das atividades e estabelecer relagdes entre os contetidos, os

problemas propostos e os resultados produzidos.

Também foi atendido o objetivo de analisar os recursos digitais associados as metodologias
ativas. Internet das Coisas, ambientes virtuais, videos, gamificagio e narrativas digitais
apresentaram possibilidades de experimentacio, autoria, interagio e produ¢io académica.
Contudo, sua contribui¢iao depende da integracao entre recurso, contetdo e finalidade formativa,

e nao do uso isolado de plataformas ou dispositivos.

Quanto a4 motivagdo e ao engajamento, verificou-se que a participacio resulta da
interagdo entre disposi¢ao individual, organizacio pedagégica e condicoes institucionais.
Atividades autorais, objetivos claros e situagoes relacionadas a formagao académica favorecem o
envolvimento. Em contrapartida, limitagoes de acesso, infraestrutura insuficiente e tarefas pouco

articuladas podem reduzir a adesao dos estudantes.
A pesquisa também permitiu concluir que metodologias distintas podem produzir
resultados semelhantes quando mantém o estudante em atividade intelectual. Projetos, sala

de aula invertida, narrativas digitais e praticas colaborativas diferem em procedimentos, mas
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compartilham a exigéncia de participagao, reflexao e aplicagdo do conhecimento. A escolha
metodoldgica deve, portanto, considerar o perfil da turma, o conteido e as condigoes de

realizacio.

Entre aslimitacoes identificadas estio a concentragio dos estudos em contextos especificos,
a diversidade dos procedimentos avaliativos e o uso frequente de percepgoes dos participantes
como principal indicador. Essas caracteristicas restringem comparagdes mais amplas e dificultam
afirmar se os resultados permanecem ao longo do tempo ou se produzem efeitos semelhantes em

diferentes dreas de formacao.

Pesquisas futuras podem comparar cursos, institui¢oes e perfis estudantis, utilizando
indicadores de aprendizagem, participa¢do, permanéncia e desempenho. Também se recomenda
investigar a formagao docente, os critérios de selecao das metodologias e os efeitos de longo prazo
sobre autonomia, autoria e colaboragio. Esses estudos poderdo orientar escolhas pedagdgicas

mais adequadas as condi¢oes concretas do Ensino Superior.
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