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METODOLOGIAS ATIVASE INCLUSAO EDUCACIONAL: PROMOVENDO A
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Resumo: O presente resumo analisa o papel das metodologias ativas na promocéo da
participacdo e da equidade em sala de aula, destacando seu impacto na inclusdo educacional.
Diante das transformagdes tecnoldgicas e sociais, essas abordagens, como a aprendizagem
baseada em problemas (ABP) e a sala de aula invertida, surgem como praticas inovadoras que
colocam o aluno no centro do processo educativo. Essas metodologias ndo apenas estimulam a
participacdo ativa dos estudantes, mas também favorecem a aplicagéo préatica do conhecimento
e a resolucdo de problemas reais, desafiando o modelo tradicional em que o professor € o Gnico
transmissor de informacdo. A literatura sugere que a adocdo dessas praticas pode melhorar a
motivacdo dos alunos, aumentar a retencdo de conhecimento e proporcionar um ambiente de
aprendizado mais inclusivo. No contexto da inclusdo educacional, a ideia é garantir que todos
os alunos, independentemente de suas dificuldades ou necessidades especiais, tenham acesso a
uma educacdo de qualidade. As metodologias ativas contribuem para isso, pois se adaptam
melhor as necessidades individuais dos alunos, permitindo que cada um aprenda no seu préprio
ritmo e de acordo com suas preferéncias. Com essas abordagens, a educacgéo torna-se mais justa
e envolvente, fazendo com que todos os alunos se sintam parte do processo e tenham mais
oportunidades de sucesso. Segundo Oliveira (2010), compreender 0 ensino COMO UM Processo
de facilitacdo da aprendizagem permite que o educador veja 0s alunos como participantes ativos
e responsaveis pela construcdo de seus saberes. Nesse cenario, o professor atua como mediador
do processo de aprendizagem, em vez de ser o Unico detentor do conhecimento. Além das
metodologias mencionada, a gamificacdo surge como uma estratégia eficaz para incentivar a
acao e a resolucéo de problemas, incorporando elementos de jogos para engajar os alunos de
maneira ltdica e motivadora. Segundo Murr e Ferrari (2020), a gamificacdo cria uma simulacao
que permite aos individuos se distanciar temporariamente da realidade enquanto participam de
atividades educativas, promovendo um ambiente de aprendizado dindamico e envolvente. No
contexto da inclusdo educacional, a gamificacdo e outras metodologias ativas sao
particularmente relevantes, pois podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa e
equitativa. Eugenio (2020) aponta que fatores como estimulo, concentracdo e retengdo sao
essenciais para garantir uma aprendizagem eficaz, e a gamificacdo estd mais associada ao
comportamento humano do que ao mero entretenimento. Essa abordagem pode ser
especialmente benéfica em salas de aula diversificadas, onde promover a participacdo e a
equidade é crucial para atender as diversas necessidades dos alunos. Dessa forma, ao adotar
metodologias ativas e gamificacdo, os educadores tém a chance de criar ambientes de
aprendizagem mais inclusivos e alinhados com as praticas educacionais modernas que buscam
a participacéo plena de todos os alunos.

L E-mail: azevedo.aninha00@gmail.com
2 E-mail: joicesaquabarreto@gmail.com
3 E-mail: marcelasaquarema@yahoo.com.br

Péagina| 1

ANAIS DO IV SEMINARIO INTERNACIONAL DE HISTORIA E EDUCACAO
VOLUME 4, 2024, CEEINTER. ISSN: 2965-0666



@@y, IV Seminario
'¢ Internacional de
\a Historia e Educagéao

Contaxtos, Desafios e Perspectivas na
Formagéo Docente na Ameérica Latina

De 27 a 29 de agosto de 2024

evento na modalidade online

SEMINA - gawnnos poraves Missdes PPGH(T) gounive # +apgh  crenTER

eRUn

Palavras-chave: Metodologia Ativa; Inclusdo Educacional; Participacdo; Equidade;
Gamificacéo.

REFERENCIAS

EUGENIO, Tiago. Aula em Jogo: Descomplicando a gamificacdo para educadores. Editora
Evora, 2020.

MURR, Caroline Elisa; FERRARI, Gabriel. Entendendo e aplicando a Gamificacgéo (recurso
eletrdnico) :O que é, para que serve, potencialidades e desafios. Floriandpolis, UFSC: UAB,
2020

OLIVEIRA, Luciano Amaral. Coisas que todo professor de portugués precisa saber: a
teoria na pratica. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2010.

Péagina | 2

ANAIS DO IV SEMINARIO INTERNACIONAL DE HISTORIA E EDUCACAO
VOLUME 4, 2024, CEEINTER. ISSN: 2965-0666



