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RESUMO
As transformagdes contemporaneas na educagdo superior t€m impulsionado a ado¢do de metodologias
ativas voltadas a promogao de praticas pedagogicas mais dindmicas, participativas e centradas no estudante.
Nesse contexto, o presente estudo teve como objetivo analisar as contribui¢des da sala de aula invertida e
da gamificagdo no ensino superior, com énfase na aprendizagem significativa, no protagonismo discente e
na inovagdo pedagogica. Trata-se de uma revisdo integrativa da literatura, realizada a partir da busca de
estudos nas bases de dados LILACS, ERIC, DOAJ e repositorios OJS, contemplando publicacdes entre
2021 e 2026, nos idiomas portugués, inglés e espanhol. Foram utilizados descritores relacionados as
metodologias ativas, gamificacdo, sala de aula invertida e aprendizagem significativa. Apds aplicacdo dos
critérios de inclusdo e exclusao, foram selecionados estudos que compuseram a analise final. Os resultados
evidenciam que a sala de aula invertida reorganiza o processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior
autonomia discente e participacdo ativa. A gamificacdo, por sua vez, destaca-se como estratégia capaz de
aumentar a motivacao e o engajamento dos estudantes. A integra¢do entre ambas as metodologias favorece
a construcdo de aprendizagens mais significativas, além de impulsionar a inovagdo pedagogica no ensino
superior. Conclui-se que essas estratégias contribuem para a transformagdo das praticas educacionais,
fortalecendo o papel ativo do estudante e promovendo ambientes de aprendizagem mais dindmicos,

interativos e colaborativos. Sugere-se a realizacdo de estudos empiricos longitudinais para aprofundar a

compreensdo dos impactos dessas metodologias na formagao académica.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa; Gamificacdo; Inovagdo pedagogica; Metodologias ativas;

Sala de aula invertida.

1 INTRODUCAO

A educacdo superior contemporanea encontra-se em um processo continuo de transformacao,
impulsionado pela incorporacdo de metodologias ativas, pela expansdo das tecnologias digitais e pela
necessidade de ressignificacdo das praticas pedagogicas tradicionais. Nesse cendrio, observa-se a superagao
progressiva de modelos centrados na transmissdo de conteudos, em dire¢cdo a abordagens que privilegiam

a participagdo ativa do estudante, a autonomia e a aprendizagem significativa (Moran; Bacich, 2018).
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A sala de aula invertida constitui uma abordagem pedagdgica que reorganiza o tempo e o espaco da
aprendizagem, deslocando a exposicao tedrica para momentos prévios ao encontro presencial, enquanto o
espago da aula ¢ destinado a atividades praticas, colaborativas e de aprofundamento. Essa metodologia tem
sido reconhecida como uma estratégia que favorece o protagonismo do estudante e a construgdo ativa do
conhecimento (Bergmann; Sams, 2016). Em consonancia, estudos indicam que sua aplicacdo no ensino
superior contribui para maior engajamento discente e melhor aproveitamento do tempo em sala (Bueno; Da
Rosa Rodrigues; Moreira, 2021).

No ambito das transformagdes educacionais, o ensino hibrido surge como uma importante base de
sustentagdo para praticas como a sala de aula invertida, ao integrar experiéncias presenciais e digitais de
aprendizagem. Essa perspectiva favorece a personalizagdo do ensino e amplia o papel do estudante como
sujeito ativo no processo educativo (Bacich; Tanzi Neto; Trevisani, 2015).

A gamificacdo, por sua vez, tem se consolidado como uma estratégia pedagogica inovadora ao
incorporar elementos de jogos, como desafios, recompensas e metas, ao contexto educacional. Essa
abordagem contribui para o aumento da motivagdo, do engajamento e da participagdo dos estudantes no
processo de aprendizagem (Baldo; Da Conceig¢do, 2024). Além disso, sua aplicacdo em ambientes
educacionais tem sido associada a inovagdo pedagogica e a transformacao das praticas docentes (Rodrigues;
Neto; Da Silva, 2025).

A integracdo entre sala de aula invertida e gamificagdo tem sido amplamente discutida como uma
possibilidade promissora para a educagdo superior, especialmente por potencializar o aprendizado ativo e
o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Evidéncias apontam que a combinacdo
dessas estratégias pode melhorar o desempenho académico e favorecer uma aprendizagem mais dinamica
e interativa (Chang; Kim; Kim, 2024). Nesse sentido, tais metodologias contribuem para a construg¢ao de
experiéncias educacionais mais significativas.

A aprendizagem significativa proposta por Ausubel constitui um referencial tedrico essencial para
compreender os impactos dessas metodologias no processo educativo. De acordo com essa perspectiva, a
aprendizagem ocorre de forma mais efetiva quando novos conhecimentos sdo relacionados as estruturas
cognitivas ja existentes, atribuindo sentido ao contetido aprendido (Ausubel, 1982). Assim, praticas
pedagdgicas ativas, como a sala de aula invertida e a gamificacdo, favorecem a consolidacao desse tipo de
aprendizagem ao promoverem a articulag@o entre teoria e pratica.

A inovacao pedagogica também tem sido amplamente discutida como elemento central na melhoria
da qualidade do ensino superior. Estudos apontam que estratégias inovadoras contribuem
significativamente para o desempenho académico e para a formacao critica dos estudantes (Suarez et al.,
2025). Além disso, a adogdo de abordagens baseadas em design pedagdgico ativo favorece a construcao

colaborativa do conhecimento e a aprendizagem reflexiva (Zhao; He; Su, 2021).
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Apesar dos avancos, ainda existem desafios significativos relacionados a implementacdo dessas
metodologias, como a necessidade de formagdo docente continua, infraestrutura tecnologica adequada e
mudangas culturais no processo educacional. Pesquisas indicam que a efetividade da sala de aula invertida
depende diretamente de um planejamento pedagogico estruturado e do engajamento dos estudantes (Baig;
Yadegaridehkordi, 2023). Nesse sentido, a articulagdo entre teoria e pratica torna-se fundamental para o
sucesso dessas estratégias.

Diante desse cenario, observa-se que as metodologias ativas representam um avango significativo
na educacao superior, a0 promoverem maior participacao discente, inovagao pedagdgica e aprendizagem
significativa. A integracao entre sala de aula invertida e gamificagdao fortalece esse movimento ao criar
ambientes educacionais mais dindmicos, interativos e centrados no estudante (Moran; Bacich, 2018). Essas
abordagens reforcam a necessidade de repensar o modelo tradicional de ensino.

Portanto, este estudo justifica-se pela relevancia de analisar as contribui¢des da sala de aula invertida
e da gamifica¢do na educagdo superior, especialmente no que se refere a promocdo da aprendizagem
significativa, ao protagonismo discente e a inovagdo pedagdgica. Trata-se de uma temadtica atual e relevante,
que dialoga com as demandas contemporineas da educacdo e com a necessidade de formacgdo de

profissionais mais criticos, autdnomos e preparados para contextos complexos.

2 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma revisao integrativa da literatura, método que possibilita a
sintese, analise critica e integracdo de evidéncias cientificas sobre determinada tematica, permitindo a
compreensdo ampla do fenomeno investigado e a identificacdo de lacunas no conhecimento. Esse tipo de
revisdo ¢ amplamente utilizado na area da educagdo por permitir a sistematizacdo de resultados
provenientes de diferentes abordagens metodoldgicas.

A questdo norteadora que orienta este estudo foi: quais sdo as contribuigcoes da sala de aula
invertida e da gamificacdo para a aprendizagem significativa, o protagonismo discente e a inova¢do
pedagogica na educagdo superior?

O levantamento dos estudos foi realizado nas bases de dados LILACS, ERIC, DOAJ e repositorios
cientificos vinculados ao sistema OJS (Open Journal Systems), por se tratarem de fontes relevantes para a
producdo cientifica nacional e internacional nas areas de educagdo, inovagdo pedagdgica e tecnologias
educacionais. Essas bases foram selecionadas por sua abrangéncia, confiabilidade e qualidade de
indexacao.

Para a busca dos artigos, foram utilizados descritores controlados e ndo controlados em portugués,
inglés e espanhol, incluindo: “sala de aula invertida”, “flipped classroom”, ‘“‘gamification”,

“gamificacdo”, ‘“aprendizagem significativa”, “meaningful learning”, ‘“enseiianza invertida”,
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“innovacion pedagogica” e “active learning”. Os descritores foram combinados com os operadores
booleanos AND e OR, de forma a ampliar ou refinar os resultados conforme a necessidade da investigacao.

Foram incluidos estudos publicados entre 2021 e 2026, disponiveis nos idiomas portugués, inglés e
espanhol, que abordassem diretamente as tematicas sala de aula invertida, gamificacao e suas contribuigdes
para a educagdo superior. Foram considerados artigos originais, revisdes sistematicas, revisoes integrativas
e estudos empiricos disponiveis na integra.

Foram excluidos estudos duplicados, editoriais, cartas ao editor, resumos simples, trabalhos
incompletos, bem como publicagdes que ndo abordassem diretamente a tematica proposta ou que
estivessem fora do recorte temporal estabelecido.

O processo de sele¢ao dos estudos ocorreu em etapas sequenciais, compreendendo identificacdo nas
bases de dados, triagem por titulos e resumos, leitura na integra e aplicagdo dos critérios de elegibilidade.
Esse processo garantiu rigor metodoldgico, transparéncia e reprodutibilidade da revisdo integrativa.

A organizagdo e andlise dos dados foram realizadas por meio de categorizagdo tematica, permitindo
a identificagdo de convergéncias, divergéncias e lacunas nas produgdes cientificas analisadas. Essa etapa
possibilitou a sintese das evidéncias relacionadas as contribui¢des das metodologias ativas no ensino
superior.

O processo metodologico de selecao dos estudos esta representado na Figura 1, a qual sintetiza de
forma visual todas as etapas percorridas desde a busca inicial até a defini¢do da amostra final incluida na

revisao.
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Figura 1 — Fluxograma do processo de selegdo dos estudos
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Fonte: Autoria propria (2026).

A Figura 1 evidencia de forma sistematizada o percurso metodoldgico adotado, permitindo maior
transparéncia, organizacao e rastreabilidade do processo de sele¢do dos estudos incluidos.
Por fim, destaca-se que a revisdo integrativa possibilita uma compreensdo aprofundada e abrangente

do tema investigado, contribuindo para a consolidagdo do conhecimento cientifico e para o fortalecimento

das praticas pedagogicas inovadoras na educagdo superior.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
A busca bibliografica foi realizada nas bases de dados Latindex, ERIC, DOAJ, SpringerLink e

Miguilim, abrangendo producdes cientificas nacionais e internacionais relacionadas as tecnologias
emergentes, a produgdao do conhecimento na sociedade digital, as transformacdes epistemologicas e as

implicagdes dessas mudancas para a educacdo e a inovagdo pedagdgica. Essas bases foram selecionadas
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por sua relevancia académica, amplitude de indexacdo e contribuicdo para a disseminacdo de estudos
cientificos qualificados.

Ap0s a aplicagao rigorosa dos critérios de inclusdo e exclusao previamente estabelecidos, bem como
a remocgao de publicagdes duplicadas, leitura de titulos e resumos e analise criteriosa dos textos na integra,
foram selecionados 15 artigos cientificos para compor a amostra final desta revisdo integrativa. Esse
processo garantiu maior rigor metodoldgico, confiabilidade e consisténcia na selecao dos estudos.

Os estudos incluidos foram publicados no periodo de 2021 a 2026, apresentando diferentes
abordagens tedricas e empiricas acerca da influéncia das tecnologias emergentes nos processos de
construgdo, compartilhamento e validacdo do conhecimento. As evidéncias analisadas evidenciam
contribui¢des relevantes para a compreensdo das transformacdes educacionais contemporaneas € suas
implicagdes para praticas pedagdgicas inovadoras.

A caracteriza¢do dos artigos selecionados permitiu uma analise sistematizada e comparativa das
produgdes cientificas. Essa organizac¢do possibilita a identificacdo de tendéncias, convergéncias e lacunas

no conhecimento produzido.

Tabela 1 — Sintese dos estudos incluidos na revisdo integrativa

Autor/Ano

Objetivo do Estudo

Eixo do estudo

Principais contribuicoes

Ng; Lo (2022)

Avaliar o impacto da
sala de aula invertida
associada a gamificagdo
no desempenho
académico e no
engajamento discente
em contextos de
aprendizagem
sustentavel

Flipped classroom e
gamificagdo no ensino
superior

Evidencia que a articulacdo entre sala
de aula invertida e gamificacdo
potencializa o desempenho
académico, fortalece o engajamento
discente e promove maior
compromisso académico,
contribuindo para uma aprendizagem
mais ativa, sustentavel e centrada no
estudante

Lopes et al. (2022)

Analisar as percepcdes
dos estudantes sobre a
abordagem da sala de
aula invertida em um
projeto de inovagdo
educacional

Percepcao discente e
inovagdo pedagbgica

Demonstra elevada aceitagao da
metodologia pelos estudantes,
destacando amplia¢do da autonomia,
maior envolvimento no processo de
aprendizagem e percepg¢ao positiva da
reorganizagdo do tempo pedagogico

Guerrero-Quifionez et
al. (2023)

Investigar a sala de aula
invertida gamificada
como estratégia
pedagogica no ensino
superior sob uma
perspectiva sistematica

Gamificagao e flipped
classroom

Evidencia que a integragdo entre
gamificagdo e sala de aula invertida
intensifica a motivacdo intrinseca,
promove engajamento continuo e
favorece a construcao de
aprendizagens ativas, dindmicas e
significativas

Huesca ef al. (2023)

Implementar e analisar
uma estratégia
combinada de

gamificagdo e sala de

Aplicagdo de
metodologias ativas em
ensino superior

Aponta que a estratégia combinada
favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas superiores,
melhora o desempenho académico e
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aula invertida em cursos
de programacao basica

fortalece a capacidade de resolucdo de
problemas em contextos praticos

Priyaadharshini; Maiti
(2023)

Investigar o uso de
learning analytics
associado a gamificagdo
em sala de aula
invertida no ensino
superior

Aprendizagem baseada
em dados e gamificacdo

Destaca que a analise de dados
educacionais possibilita o
acompanhamento continuo da
aprendizagem, favorecendo
personalizacdo do ensino e
intervencdes pedagodgicas mais
precisas e eficientes

Parreira et al. (2023)

Analisar a relagdo entre
metodologias ativas,
aprendizagem
significativa e sala de
aula invertida

Aprendizagem
significativa e
metodologias ativas

Reforga que a aprendizagem se torna
mais significativa quando o estudante
relaciona conhecimentos prévios a
novos conteudos, assumindo papel
ativo, reflexivo e protagonista no
processo educativo

Lopes et al. (2024)

Avaliar as percepgoes
dos estudantes sobre a
sala de aula invertida
em contextos de ensino
superior

Experiéncia discente e
ensino hibrido

Evidencia percepgao positiva da
metodologia, com destaque para
maior autonomia, engajamento ¢
melhor compreensdo dos contetidos
trabalhados

Kelly; Wu; Liebe
(2024)

Investigar o uso de
inteligéncia artificial
generativa para
potencializar a
gamificagdo em sala de
aula invertida no ensino
superior

Inteligéncia artificial,
gamificagdo e inovagdo
pedagdgica

Demonstra que o uso de [A
potencializa a personalizagdo da
aprendizagem, aumenta o
engajamento discente e favorece
experiéncias educacionais mais
interativas, adaptativas e dindmicas

Niyazova; Nelidova
(2024)

Explorar abordagens
inovadoras de ensino e
aprendizagem no ensino
superior voltadas ao
empoderamento
discente

Inovagao pedagobgica e
protagonismo discente

Evidencia que praticas pedagogicas
inovadoras fortalecem a autonomia do
estudante, ampliam competéncias
criticas e promovem maior
protagonismo no processo de
aprendizagem

Lopes et al. (2024)

Investigar a otimizagao

da sala de aula invertida

associada a gamificagdo

e aprendizagem baseada
em equipes

Metodologias ativas
integradas

Indica que a combinagao de
estratégias ativas promove maior
engajamento, colaborago entre pares
e melhoria do desempenho académico

Majini; Bella (2025)

Analisar o impacto de
praticas pedagdgicas
inovadoras no
engajamento dos
estudantes no ensino
superior

Engajamento discente e
inovagdo pedagbgica

Demonstra que metodologias
inovadoras ampliam
significativamente o engajamento, a
motivacdo e a participagdo ativa dos
estudantes em ambientes educacionais
dindmicos

Carreco et al. (2025)

Analisar a aplicagao de
metodologias ativas na
educacao basica e
superior com foco em
sala de aula invertida e
gamificagdo

Metodologias ativas e
inovac¢ao educacional

Evidencia que tais metodologias
contribuem para o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, sociais e
colaborativas, promovendo
aprendizagem mais significativa

Education Insights - ISBN: 978-65-6223-003-1




Ricardo Luiz Alves | Cecilia Rodrigues Farias de Abreu Autobelli dos Reis | Larissa Gava Andrade | Elton Junior da Silva
Cardoso | Luis Antonio Marques Tavares | Ali Iddar | Kelly Cristina Encide de Vasconcelos Donadai | Carlos Lopatiuk

Ribeiro et al. (2025) Discutir a sala de aula Transformagao Reforga a centralidade do estudante
invertida como um pedagdgica e flipped no processo de aprendizagem ¢ a
novo paradigma para o classroom redefini¢@o do papel docente como
ensino-aprendizagem mediador do conhecimento
contemporaneo
Da Rocha Nobre ef al. Analisar a Aprendizagem Destaca que a aprendizagem entre
(2025) aprendizagem entre colaborativa pares fortalece a construgdo coletiva

pares (peer instruction)
como estratégia em
metodologias ativas

do conhecimento, promovendo maior
interacdo, cooperacdo e consolidagéo
conceitual

Rudio et al. (2025)

Propor a integragao de
metodologias ativas,
ageis, imersivas e
analiticas na educagdo
contemporanea

Inovacdo educacional e
integragdo
metodologica

Apresenta um modelo educacional
inovador baseado na convergéncia de
metodologias e tecnologias
emergentes, promovendo
transformag@o dos processos de
ensino e aprendizagem

Severino et al. (2026)

Analisar estratégias da
sala de aula invertida na
educagio
contemporanea

Flipped classroom no
ensino superior

Evidencia que a sala de aula invertida
fortalece a autonomia discente,
qualifica o estudo prévio e melhora a
dinamica das interagdes em sala de

aula

Fonte: Autoria propria (2026).

A andlise integrada dos estudos evidencia que a adogao de metodologias ativas, especialmente a sala
de aula invertida associada a gamificacdo, representa uma transformacao significativa no processo de
ensino-aprendizagem no ensino superior. Os achados demonstram convergéncia entre diferentes autores
quanto ao fortalecimento do protagonismo discente, a ampliagdo do engajamento académico e a promogao
de praticas pedagdgicas mais dindmicas, interativas e centradas no estudante.

Nesse contexto, a discuss@o foi organizada em dois eixos tematicos principais: (1) sala de aula
invertida como estratégia de reorganizacdo pedagdgica e fortalecimento da aprendizagem ativa; (2)

gamificacdo e tecnologias emergentes como catalisadores do engajamento e da inovagao educacional.

3.1 SALA DE AULA INVERTIDA COMO ESTRATEGIA DE REORGANIZACAO PEDAGOGICA E
FORTALECIMENTO DA APRENDIZAGEM ATIVA

Os estudos analisados demonstram consenso de que a sala de aula invertida constitui uma estratégia
pedagdgica capaz de reorganizar significativamente a dindmica do ensino superior, deslocando o foco da
transmissdo de conteudos para a construgdo ativa do conhecimento. Para Ng e Lo (2022), a inversdo da
logica tradicional favorece maior comprometimento académico e melhora do desempenho, ao permitir que
o estudante assuma papel mais ativo no processo formativo. Nessa mesma dire¢do, Lopes et al. (2022)
reforgam que a percepcao discente sobre o modelo ¢ amplamente positiva, especialmente no que se refere

a autonomia e ao envolvimento com as atividades de aprendizagem.
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De forma complementar, Guerrero-Quiiionez et al. (2023) destacam que a sala de aula invertida,
quando estruturada de forma sistematica, potencializa o engajamento continuo dos estudantes e favorece a
aprendizagem ativa, especialmente quando associada a estratégias interativas. Huesca et al. (2023)
corroboram essa perspectiva ao evidenciarem que a aplicagdo pratica da metodologia em disciplinas
complexas contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como raciocinio logico
e resolucao de problemas.

A centralidade do estudante no processo educativo também ¢é enfatizada por Parreira et al. (2023),
ao destacarem que a aprendizagem significativa ocorre quando o discente estabelece relacdes entre
conhecimentos prévios e novos conteudos em contextos ativos. Essa compreensao ¢ reforcada por Ribeiro
et al. (2025), que defendem a sala de aula invertida como um novo paradigma educacional, no qual o
professor assume papel de mediador e o estudante torna-se agente principal da aprendizagem.

Além disso, Severino et al. (2026) evidenciam que a estratégia contribui para maior organizacao do
estudo prévio e qualificacao das interagdes em sala de aula, fortalecendo a autonomia discente. Lopes et al.
(2024) também apontam que a metodologia favorece maior compreensdo conceitual e engajamento,
refor¢ando sua efetividade no ensino superior. Em consonancia, Da Rocha Nobre et al. (2025) acrescentam
que estratégias associadas a aprendizagem entre pares potencializam ainda mais a constru¢ao colaborativa
do conhecimento dentro desse modelo.

Assim, observa-se ampla concordancia entre os autores ao reconhecerem que a sala de aula invertida
promove uma reorganizagao significativa do processo pedagogico, favorecendo a aprendizagem ativa, a
autonomia discente e o fortalecimento de competéncias cognitivas e colaborativas, consolidando-se como

uma estratégia relevante para a inovagao educacional contemporanea.

3.2 GAMIFICACAO E TECNOLOGIAS EMERGENTES COMO CATALISADORES DO
ENGAJAMENTO E DA INOVACAO EDUCACIONAL

Os estudos analisados indicam que a gamificagdo, quando integrada a sala de aula invertida, atua
como um elemento catalisador do engajamento discente e da inovacdo pedagdgica. Ng e Lo (2022)
destacam que a gamificagdo contribui diretamente para o aumento do envolvimento dos estudantes e para
a melhoria do desempenho académico, especialmente quando associada a estratégias de aprendizagem
ativa. De maneira semelhante, Guerrero-Quifonez et al. (2023) evidenciam que a gamifica¢do intensifica
a motivacdo intrinseca e promove maior participagdo continua no processo educativo.

Huesca et al. (2023) reforcam essa perspectiva ao demonstrar que a combinacao entre gamificagao
e sala de aula invertida em contextos praticos, como programacao, favorece ndo apenas o desempenho
académico, mas também o desenvolvimento de competéncias complexas. Priyaadharshini e Maiti (2023)

ampliam essa discussdo ao destacarem o papel dos learning analytics na gamifica¢ao, ressaltando que o uso
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de dados educacionais permite personaliza¢do do ensino e intervengdes pedagodgicas mais precisas,
baseadas no acompanhamento continuo do desempenho discente.

Nesse cenario, Kelly, Wu e Liebe (2024) acrescentam uma dimensao tecnologica relevante ao
evidenciar que a integracdo de inteligéncia artificial generativa com gamificacdo potencializa a
personalizacdo da aprendizagem e amplia significativamente a interatividade no ambiente educacional.
Essa perspectiva dialoga com Majini e Bella (2025), que ressaltam o impacto positivo das praticas
pedagogicas inovadoras no engajamento estudantil, evidenciando maior motivagao e participagdo ativa.

Além disso, Lopes et al. (2024) demonstram que a combinacdo entre sala de aula invertida,
gamifica¢do e aprendizagem baseada em equipes fortalece a colaboragdo entre estudantes e melhora o
desempenho académico. Em consonancia, Carreco et al. (2025) destacam que a gamificagdo, quando
integrada a outras metodologias ativas, contribui para o desenvolvimento de competéncias sociais e
cognitivas fundamentais para a formag¢ao contemporanea.

A inovacdo pedagogica também ¢ enfatizada por Niyazova e Nelidova (2024), ao apontarem que
abordagens centradas no estudante fortalecem o protagonismo discente e ampliam habilidades criticas
essenciais para o século XXI. De forma complementar, Rudio ef al. (2025) destacam que a integragdo de
metodologias ativas, imersivas e analiticas representa um avango significativo na educag¢do contemporanea,
promovendo transformagdes estruturais no processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, Da Rocha Nobre et al. (2025) reforcam a importancia da aprendizagem colaborativa como
elemento potencializador das metodologias ativas, evidenciando que a interagdo entre pares contribui para
a consolidagdo do conhecimento. Dessa forma, observa-se consenso entre os autores de que a gamificagao,
aliada as tecnologias emergentes e as metodologias ativas, constitui um eixo central para a inovacgao
educacional, promovendo maior engajamento, personalizacdo da aprendizagem e transformacao das

praticas pedagdgicas no ensino superior.

4 CONCLUSAO

No conjunto das evidéncias analisadas, esta revisdo integrativa possibilitou uma compreensao
aprofundada acerca das contribui¢des da sala de aula invertida e da gamificacdo no contexto da educagao
superior, especialmente no que se refere a promog¢ado da aprendizagem significativa, ao fortalecimento do
protagonismo discente e a inovagdo das praticas pedagogicas.

A luz da questdo norteadora, os resultados evidenciam que a integracio entre sala de aula invertida
e gamificacdo exerce influéncia positiva e consistente sobre o processo de aprendizagem, ao favorecer a
construcdo ativa do conhecimento, a articulagdo entre saberes prévios e novos conteidos € o aumento do
engajamento académico. Nesse sentido, tais metodologias ampliam a autonomia discente e qualificam a

participacdo dos estudantes no processo educativo.
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Em relagdo ao objetivo proposto, que consistiu em analisar as contribui¢des da sala de aula invertida
e da gamificacdo na educagdo superior, os achados demonstram que ambas as estratégias promovem
mudangas significativas na organiza¢do do processo de ensino-aprendizagem. Observa-se que a sala de aula
invertida reconfigura o papel docente, enquanto a gamificagdo atua como elemento dinamizador da
aprendizagem, intensificando a motivagao e o interesse dos estudantes.

No que se refere aos principais achados da investigagdo, destaca-se a convergéncia entre os estudos
analisados quanto ao fortalecimento do protagonismo discente, evidenciado pelo aumento da autonomia,
da participacao ativa e da aprendizagem colaborativa. Ademais, a gamificagdo mostrou-se recorrente como
estratégia capaz de potencializar o engajamento, especialmente quando associada a metodologias ativas e
recursos tecnologicos emergentes.

Sob a perspectiva da inovagao pedagdgica, os resultados indicam que a adogao dessas metodologias
contribui para a reconfiguracdo das praticas educacionais no ensino superior, tornando-as mais flexiveis,
interativas e alinhadas as demandas contemporaneas. Além disso, observa-se que o uso de tecnologias
digitais, como inteligéncia artificial e analise de dados educacionais, amplia as possibilidades de
personalizacdo do ensino e qualificagdo do processo formativo.

Dessa forma, infere-se que a sala de aula invertida e a gamificagdo constituem estratégias
complementares e eficazes, capazes de promover uma aprendizagem mais ativa, significativa e centrada no
estudante. Sua integra¢do favorece a superagao de modelos tradicionais de ensino, contribuindo para a
constru¢do de ambientes educacionais mais participativos, dindmicos e inovadores.

Por fim, como recomendagao para pesquisas futuras, sugere-se a realiza¢ao de estudos empiricos de
carater longitudinal que investiguem a efetividade da aplicagdo integrada dessas metodologias em
diferentes contextos do ensino superior, com énfase na analise de varidveis como desempenho académico,
niveis de engajamento, desenvolvimento de competéncias e impacto na formagdo profissional dos

estudantes.
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