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Resumo

O artigo investiga de que modo as metodologias ativas e a gamificagdo podem ser
compreendidas como uma arquitetura pedagogica capaz de articular formagao
docente e processos de aprendizagem em sala de aula, diante das limitagdes dos
modelos de ensino centrados na transmissdo de conteudos. O objetivo central
consiste em analisar como essas abordagens, quando integradas de forma intencional
e coerente, contribuem para a reorganizagdo das praticas pedagodgicas e para a
promocéo de aprendizagens mais significativas. O referencial tedrico fundamenta-se
em concepgdes de aprendizagem experiencial, ensino mediado, inovagao pedagogica
e diretrizes educacionais nacionais e internacionais voltadas a formacdo de
professores e ao uso pedagdgico de tecnologias. Metodologicamente, o estudo
caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa de natureza tedrico-analitica,
desenvolvida por meio de revisdo bibliografica e analise documental de produgbes
académicas e documentos normativos. Os resultados evidenciam que metodologias
ativas e gamificacdo ampliam o envolvimento discente, fortalecem a mediagao
docente e favorecem a articulagdo entre teoria, pratica e avaliacdo, desde que
inseridas em uma organizagdo pedagodgica estruturada. Conclui-se que essas
abordagens, compreendidas como componentes de uma arquitetura pedagogica,
contribuem para qualificar a formagdo docente e os processos de ensino e
aprendizagem, oferecendo subsidios tedricos relevantes para o campo educacional e
para o aprimoramento de politicas formativas e praticas pedagdgicas.

Palavras-chave: metodologias ativas; gamificagdo; formagéo docente; aprendizagem
em sala de aula.
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Abstract

This article examines how active methodologies and gamification can be understood
as a pedagogical architecture that connects teacher education and learning processes
in the classroom, in response to the limitations of teaching models centered on content
transmission. The main objective is to analyze how these approaches, when
intentionally and coherently integrated, contribute to the reorganization of pedagogical
practices and to the promotion of more meaningful learning experiences. The
theoretical framework is grounded in concepts of experiential learning, mediated
teaching, pedagogical innovation, and national and international educational
guidelines related to teacher education and the pedagogical use of technologies.
Methodologically, the study adopts a qualitative, theoretical-analytical approach,
based on a bibliographic review and documentary analysis of academic literature and
normative documents. The findings indicate that active methodologies and
gamification enhance student engagement, strengthen teacher mediation, and support
the integration of theory, practice, and assessment when embedded within a structured
pedagogical organization. It is concluded that these approaches, when conceived as
elements of a pedagogical architecture, contribute to the improvement of teacher
education and teaching and learning processes, offering relevant theoretical
contributions to the educational field and to the advancement of formative policies and
pedagogical practices.

Keywords: active methodologies;, gamification; teacher education; classroom
learning.

1. Introducgao

As transformagdes sociais, tecnologicas e culturais das ultimas décadas tém
tensionado os modelos tradicionais de ensino, evidenciando limites das praticas
pedagogicas centradas na transmissdo de conteudos e na passividade discente.
Nesse cenario, cresce a demanda por abordagens educacionais que promovam
participagdo ativa, construgdo de sentido e articulagdo entre teoria e pratica,
reposicionando o estudante como sujeito do processo de aprendizagem e o professor
como mediador pedagdgico. E nesse contexto que emergem, com forga renovada, as
metodologias ativas e a gamificagdo como estratégias que buscam responder as
exigéncias formativas da educagéo contemporanea.

O termo metodologias ativa refere-se a um conjunto de abordagens
pedagogicas que tém como principio central o envolvimento efetivo do estudante na
construgao do conhecimento, por meio de situagdes que mobilizam resolugao de
problemas, investigacéo, colaboragao e tomada de decisdes.

Diferentemente de praticas instrucionais centradas na exposi¢ao docente,
essas metodologias propdem experiéncias de aprendizagem nas quais o aluno
participa ativamente, relacionando conteudos escolares a contextos significativos
(Bacich; Moran, 2018). Tal perspectiva dialoga com concepg¢des experiencialistas da
aprendizagem, segundo as quais 0 conhecimento se constroi a partir da interagao
entre experiéncia, reflexdo e acéo (Kolb, 1984).

A gamificagdo, por sua vez, consiste na incorporagdo de elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, progressao, feedback e narrativa: em
contextos educacionais, com o objetivo de favorecer o engajamento, a motivagéo e a
persisténcia dos estudantes nas atividades de aprendizagem (Deterding et al., 2011).

Importa destacar que a gamificagdo n&o se reduz ao uso de jogos digitais ou
analdgicos, mas envolve uma logica pedagdgica que estrutura o processo educativo
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de modo a estimular a participagéo ativa e o envolvimento cognitivo, aproximando-se,
portanto, dos pressupostos das metodologias ativas (Gee, 2003).

No ambito da formacao docente, a adogdo dessas abordagens implica
desafios significativos. A implementagdo consistente de metodologias ativas e
estratégias gamificadas requer professores capazes de planejar situagdes didaticas
complexas, utilizar tecnologias de forma pedagogica, mediar interagcbes em sala de
aula e desenvolver processos avaliativos coerentes com propostas centradas na
aprendizagem.

Documentos normativos recentes reforcam essa compreensao ao enfatizar a
necessidade de fortalecer saberes profissionais relacionados ao uso pedagogico das
tecnologias e a mediagdo docente em praticas inovadoras (Brasil, 2023; Brasil, 2025).
Em consonancia, organismos internacionais destacam que a formagao de professores
deve prepara-los para contextos educacionais marcados por complexidade,
diversidade e rapidas transformagdes (UNESCO, 2018; OCDE, 2019).

Diante desse panorama, este artigo parte da compreensdo de que
metodologias ativas e gamificagdo ndo devem ser tratadas como recursos isolados ou
modismos pedagogicos, mas como componentes de uma arquitetura pedagogica
mais ampla, na qual objetivos educacionais, praticas didaticas, avaliagao e formagao
docente se articulam de maneira coerente.

Entende-se por arquitetura pedagogica o conjunto de principios, estratégias e
mediagcdes que estruturam o processo de ensino e aprendizagem, conferindo
intencionalidade e sentido as praticas educativas.

O objeto de estudo deste trabalho consiste na analise das metodologias
ativas e da gamificagdo enquanto fundamentos organizadores dessa arquitetura
pedagogica, considerando tanto a formagao docente quanto as praticas
desenvolvidas em sala de aula.

O objetivo geral é analisar de que modo as metodologias ativas e a
gamificagdo contribuem para a organizagéo de praticas pedagdgicas mais
participativas e significativas, considerando a formag&o docente, a mediagao
pedagogica e a articulagdo com politicas educacionais.

A questdo de pesquisa que orienta o estudo pode ser assim formulada:
de que modo as metodologias ativas e a gamificagdo, compreendidas como
arquitetura pedagogica, contribuem para a formagédo docente e para a qualificagao
dos processos de ensino e aprendizagem em sala de aula?

A justificativa deste trabalho reside na relevancia tedrica e pratica do tema. Do
ponto de vista académico, o estudo contribui para o aprofundamento das discussdes
sobre inovagao pedagdgica, evitando abordagens reducionistas e instrumentalizadas.

No plano educacional, dialoga com politicas publicas e diretrizes internacionais
que enfatizam a centralidade da formacdo docente e da aprendizagem ativa,
oferecendo subsidios para reflexdes criticas sobre o uso pedagdgico de metodologias
e tecnologias na educagao contemporéanea.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Ensino, transformagao pedagodgica e centralidade da aprendizagem

A nogdo de ensino como pratica transformadora exige superar concepgdes
instrucionais centradas na transmissdo de conteudos e avangar em direcao a
abordagens que reconhegam o estudante como sujeito ativo do processo educativo.
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Nessa perspectiva, ensinar implica criar condi¢des para que o aprendiz
construa sentidos, relacione saberes e desenvolva autonomia intelectual, em um
movimento continuo de reflexdo e acdo. Essa compreensao encontra respaldo na
pedagogia critica, ao enfatizar que a pratica docente deve articular intencionalidade,
ética e compromisso com a formacao integral dos sujeitos (Freire, 1996).

A transformacdo pedagogica, portanto, ndo se limita a adogdo de novas
técnicas, mas envolve uma reorganizagdo mais ampla do trabalho docente, do
curriculo e das formas de interacdo em sala de aula. Estudos que analisam praticas
pedagogicas em diferentes contextos formativos indicam que escolhas metodologicas
refletem concepgdes de ensino e aprendizagem profundamente enraizadas na
trajetoria profissional do professor (Silva; Bruni, 2017).

Assim, discutir metodologias ativas e gamificagao requer, antes, compreender
0 ensino como pratica social, mediada por valores, saberes profissionais e politicas
educacionais.

Essa concepcéao estabelece a base tedrica para a incorporagdo de propostas
que deslocam o foco da aula expositiva para experiéncias de aprendizagem mais
participativas, articulando teoria e pratica de modo contextualizado. E nesse horizonte
que se inscrevem as metodologias ativas como possibilidade de reconfiguragdo do
ato pedagdgico.

2.2 Metodologias ativas como fundamento da reorganizagao didatica

As metodologias ativas constituem um conjunto de abordagens pedagdgicas
que tém em comum a valorizagao da participacao efetiva do estudante na construgéo
do conhecimento.

Ao contrario de modelos centrados na exposicdo do professor, essas
metodologias propdem situagdes de aprendizagem que mobilizam resolugdo de
problemas, trabalho colaborativo, investigagdo e tomada de deciséo, favorecendo
aprendizagens mais significativas e duradouras (Bacich; Moran, 2018).

Do ponto de vista tedrico, tais abordagens dialogam com concepgdes
experiencialistas da aprendizagem, segundo as quais o conhecimento se constréi a
partir da interagdo entre experiéncia, reflexdo e acdo. O modelo de aprendizagem
experiencial destaca que aprender envolve um ciclo continuo no qual o sujeito vivencia
situagbes, analisa criticamente essas experiéncias e as ressignifica em novos
contextos (Kolb, 1984).

Essa logica sustenta praticas como aprendizagem baseada em problemas,
projetos e estudos de caso, amplamente discutidas na literatura educacional.

Pesquisas empiricas desenvolvidas em contextos diversos, inclusive na
formagao profissional e tecnologica, evidenciam que o uso sistematico de
metodologias ativas contribui para o desenvolvimento da autonomia, do pensamento
critico e do engajamento dos estudantes, desde que esteja articulado a objetivos
claros e a uma mediagdo docente consistente (Lopes, 2023; Paim; lappe; Rocha,
2015).

Dessa forma, as metodologias ativas ndo devem ser compreendidas como
recursos isolados, mas como parte de uma arquitetura pedagdgica coerente,
orientada por principios formativos.

2.3 Formacgao docente, mediagao pedagdgica e politicas educacionais

A efetivagao de praticas pedagdgicas inovadoras depende, de modo decisivo,
da formacao dos professores. A adogao de metodologias ativas e de estratégias como
a gamificagédo exige do docente competéncias que vao além do dominio de conteudos,
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envolvendo planejamento didatico, uso pedagogico de tecnologias, avaliagao
formativa e capacidade de mediagéo das interagées em sala de aula (Moran, 2018).

No contexto brasileiro, documentos normativos recentes reforcam essa
compreensao ao reconhecerem a centralidade da formacéo docente para a melhoria
da qualidade educacional. O Referencial de Saberes Digitais Docentes destaca a
necessidade de integrar tecnologias digitais aos processos de ensino e aprendizagem
de forma critica e pedagogica, alinhando praticas metodoldgicas, intencionalidade
educativa e desenvolvimento profissional continuo (Brasil, 2023). De modo
complementar, as orientagdes sobre avaliagdo e mediagdes pedagdgicas enfatizam
que estratégias de ensino inovadoras devem ser acompanhadas por processos
avaliativos coerentes, de carater diagnodstico e formativo (Brasil, 2025).

Em ambito internacional, organismos como a UNESCO e a OCDE apontam
que a formacgao docente deve preparar professores para contextos educacionais
complexos, marcados por rapidas transformagdes sociais, tecnoldgicas e culturais.

O desenvolvimento de competéncias pedagogicas, digitais e socioemocionais
aparece como elemento-chave para a construcdo de sistemas educacionais mais
equitativos e orientados para a aprendizagem ao longo da vida (UNESCO, 2018;
OCDE, 2019). Nesse cenario, a formacédo docente assume papel estruturante na
consolidagéo de praticas pedagdgicas transformadoras.

2.4 Gamificagcao e engajamento na aprendizagem

A gamificagéo, entendida como a utilizagdo de elementos de design de jogos
em contextos n&o ludicos, tem sido incorporada ao campo educacional como
estratégia para ampliar o engajamento e a motivagdo dos estudantes. Do ponto de
vista conceitual, a gamificagdo ndo se resume ao uso de jogos prontos, mas envolve
a aplicagado de mecanismos como desafios, feedbacks, progressao e narrativa, com o
objetivo de promover envolvimento ativo na aprendizagem (Deterding et al., 2011).

Estudos que analisam a relagdo entre jogos e aprendizagem indicam que
ambientes gamificados podem favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas
complexas, desde que estejam integrados a objetivos educacionais claros e a uma
proposta pedagogica consistente (Gee, 2003). Nesse sentido, a gamificagdo
aproxima-se das metodologias ativas ao estimular a participagdo, a colaboragéo e a
resolucdo de problemas, reforcando a centralidade do estudante no processo
formativo.

Entretanto, a literatura também alerta para o risco de abordagens superficiais,
nas quais a gamificagao é utilizada apenas como recurso motivacional desvinculado
da aprendizagem. Para evitar esse esvaziamento pedagdgico, € fundamental que a
gamificagdo seja compreendida como parte de uma arquitetura didatica mais ampla,
articulada a mediacao docente, a avaliagao formativa e a construg¢ao de sentidos pelos
estudantes (Moran, 2018).

2.5 Arquitetura pedagodgica integrada: da sala de aula a formagao para a
cidadania

A articulagdo entre metodologias ativas, gamificagdo e formagdo docente
permite compreender 0 ensino como uma arquitetura pedagogica integrada, na qual
diferentes estratégias convergem para a promogéao de aprendizagens significativas e
socialmente relevantes. Essa arquitetura pressupde coeréncia entre objetivos
educacionais, praticas pedagogicas, processos avaliativos e uso de tecnologias,
evitando fragmentag¢des que comprometem a qualidade do ensino.
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Nesse contexto, abordagens como a cultura maker e o “aprender fazendo”
reforcam a ideia de que o conhecimento se constréi por meio da acido, da
experimentagcédo e da colaboragdo, ampliando as possibilidades de integragcdo entre
teoria e pratica (Oliveira, 2023). Ao mesmo tempo, documentos internacionais
ressaltam que a educagao contemporanea deve contribuir para a formagao de sujeitos
criticos, capazes de atuar de forma responsavel em sociedades complexas e
interdependentes (UNESCO, 2025).

Assim, ensinar para transformar implica conceber a sala de aula e a formacgao
docente como espagos de construcdo coletiva do conhecimento, nos quais
metodologias ativas e gamificacdo ndo s&o fins em si mesmas, mas meios para
promover aprendizagens profundas, desenvolvimento humano e compromisso com a
cidadania. Essa compreensao sustenta a proposta de uma arquitetura pedagogica
que articula inovagao, intencionalidade e responsabilidade educativa.

3. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, com
delineamento tedrico-analitico, fundamentada em reviséo bibliografica e documental.
A opcgao por essa abordagem justifica-se pelo objetivo de compreender e analisar
conceitualmente as metodologias ativas e a gamificagdo como elementos
estruturantes de uma arquitetura pedagogica voltada a formac&o docente e a
aprendizagem em sala de aula.

A revisdo bibliografica concentrou-se em obras classicas e contemporaneas da
area educacional, priorizando produgdes que discutem metodologias ativas,
aprendizagem experiencial, gamificagdo, formagédo docente e inovagao pedagogica.
Foram incluidos livros, artigos cientificos e dissertagbes reconhecidos pela relevancia
académica e pelo impacto no campo educacional, garantindo densidade tedrica e
consisténcia analitica.

Complementarmente, realizou-se analise documental de diretrizes e
referenciais normativos nacionais e internacionais, com destaque para documentos
do Ministério da Educacao e de organismos multilaterais, como UNESCO e OCDE,
por sua centralidade na orientagdo de politicas educacionais e praticas formativas
contemporaneas. Esses documentos foram examinados a luz de seus principios
pedagogicos, objetivos formativos e implicagdes para a atuagao docente.

Os dados tedricos e documentais foram analisados de forma interpretativa e
articulada, buscando identificar convergéncias conceituais, pressupostos comuns e
contribuigbes para a compreensdo das metodologias ativas e da gamificagao
enquanto fundamentos organizadores do processo de ensino e aprendizagem. Essa
estratégia metodologica permitiu integrar diferentes perspectivas teoricas e
normativas, assegurando coeréncia entre objeto, objetivos e discussao do estudo.

4. Resultados e Discussao

A analise do referencial tedrico e documental permitiu identificar convergéncias
consistentes quanto ao papel das metodologias ativas e da gamificagdo na
reorganizagao das praticas pedagogicas.

Os resultados indicam que essas abordagens, quando compreendidas como
parte de uma arquitetura pedagogica integrada, contribuem para o fortalecimento da
formagao docente, para a ampliagdo do engajamento discente e para a qualificagéo
dos processos de ensino e aprendizagem, especialmente quando articuladas a
politicas educacionais e a praticas avaliativas coerentes.
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De modo recorrente, os estudos e documentos analisados enfatizam a
centralidade da mediagédo docente, a valorizagdo da aprendizagem experiencial e a
necessidade de alinhar inovagao pedagdgica a intencionalidades formativas claras,
evitando usos fragmentados ou meramente instrumentais das metodologias e das
tecnologias educacionais.

Quadro 1 — Sintese dos principais achados sobre metodologias ativas e gamificagao
na formagao docente e na sala de aula
Eixo analitico Principais contribui¢oes identificadas

U CIGL LT EREUNZEM Favorecem aprendizagem  significativa ao promover
protagonismo discente, resolucdo de problemas e
articulagéo entre teoria e pratica.

Gamificagao Potencializa engajamento e persisténcia na aprendizagem
quando integrada a objetivos pedagdgicos definidos.

el ElE TN o111 -N EXige desenvolvimento de competéncias pedagogicas,
digitais e avaliativas para mediagcdo de praticas
inovadoras.

Arquitetura Pressupbe coeréncia entre objetivos, metodologias,
pedagodgica avaliacio e uso de tecnologias.

Politicas Reforgam a necessidade de integrar inovagéao pedagogica

educacionais a formacéo continuada de professores.
Fonte: Elaboragao dos autores, a partir de Bacich e Moran (2018), Deterding et al. (2011), Freire
(1996), Brasil (2023; 2025), UNESCO (2018; 2025) e OCDE (2019).

O quadro sistematiza os principais eixos analiticos emergentes da literatura e dos
documentos normativos examinados, evidenciando como metodologias ativas e
gamificagdo se articulam a formagéo docente e as praticas pedagdgicas.

A sintese destaca que os efeitos dessas abordagens dependem menos da
adogao isolada de estratégias e mais da construgdo de uma organizagéo pedagogica
coerente, sustentada por politicas educacionais e por processos formativos continuos.

Discussao

Os resultados evidenciam que metodologias ativas e gamificagdo assumem
maior poténcia pedagdgica quando inseridas em uma logica de ensino orientada pela
transformacao das praticas docentes, e ndo apenas pela inovagao técnica. Essa
constatagdo converge com abordagens que compreendem 0O ensino como pratica
reflexiva e ética, na qual o professor exerce papel fundamental na mediacdo do
conhecimento e na criagdo de condi¢cdes para a autonomia discente (Freire, 1996).

A literatura analisada indica que as metodologias ativas contribuem para a
aprendizagem profunda ao favorecer experiéncias que mobilizam pensamento critico,
colaboracéo e aplicagdo do conhecimento em contextos significativos (Bacich; Moran,
2018; Kolb, 1984). No entanto, esses efeitos n&o s&o automaticos. Eles dependem de
planejamento pedagodgico consistente e de uma formacg&o docente que capacite o
professor a articular conteudos, estratégias metodologicas e avaliagdo de forma
integrada.

No caso da gamificag&o, os achados reforgam que seu potencial educativo esta
diretamente associado a sua integragdo com objetivos formativos claros. Quando
compreendida apenas como recurso motivacional, a gamificagdo tende a perder
densidade pedagodgica; quando inserida em uma arquitetura didatica estruturada,
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contribui para o engajamento cognitivo e para a persisténcia na aprendizagem
(Deterding et al., 2011; Gee, 2003). Essa distincdo é central para evitar usos
superficiais da estratégia em contextos educacionais.

Os documentos normativos analisados ampliam essa discussao ao situar a
inovagdo pedagogica no ambito das politicas publicas. Tanto o Referencial de
Saberes Digitais Docentes quanto as diretrizes de avaliagdo e mediagcédo pedagogica
enfatizam que praticas inovadoras devem estar alinhadas a processos formativos
continuos e a modelos avaliativos coerentes, reforcando a responsabilidade
institucional na consolidagédo dessas abordagens (Brasil, 2023; Brasil, 2025).

Em consonancia, organismos internacionais destacam que a formag¢ao docente
€ elemento estruturante para enfrentar os desafios educacionais contemporaneos,
marcados por complexidade e diversidade (UNESCO, 2018; OCDE, 2019).

Dessa forma, a discussdo aponta que ensinar para transformar implica
conceber metodologias ativas e gamificagdo como componentes de uma arquitetura
pedagogica orientada pela intencionalidade educativa, pela mediacdo docente
qualificada e pela articulagdo entre politicas, formagéo e pratica pedagogica. Essa
compreensao amplia o alcance dessas abordagens, deslocando-as do campo das
técnicas para o &mbito da organizagdo pedagogica do ensino.

5. Consideragoes Finais

Este estudo partiu da compreensao de que ensinar, no contexto educacional
contemporaneo, implica mais do que transmitir conteudos ou incorporar novas
técnicas ao cotidiano escolar. Ao analisar as metodologias ativas e a gamificacéo
como componentes de uma arquitetura pedagogica, buscou-se evidenciar que a
transformacgao do ensino esta diretamente associada a forma como se organizam as
praticas docentes, os processos formativos e as relagdes de aprendizagem em sala
de aula.

Os resultados e a discuss&o indicaram que as metodologias ativas, quando
sustentadas por fundamentos tedricos consistentes e por intencionalidade
pedagogica, favorecem aprendizagens mais profundas ao promoverem a participagao
efetiva dos estudantes, a articulacdo entre teoria e pratica e o desenvolvimento da
autonomia intelectual. Nesse sentido, a aprendizagem deixa de ser um processo
passivo e passa a constituir-se como experiéncia construida, refletida e ressignificada,
exigindo do professor um papel mediador e reflexivo.

A gamificag&o, por sua vez, revelou-se potente n&o por seus elementos ludicos
em si, mas pela possibilidade de reorganizar o percurso de aprendizagem, tornando-
o mais envolvente, desafiador e orientado por feedbacks formativos. Quando
integrada a objetivos educacionais claros e a processos avaliativos coerentes, essa
estratégia contribui para o engajamento cognitivo dos estudantes e para a persisténcia
na aprendizagem, evitando redugbes instrumentalizadas ou meramente
motivacionais.

Um dos principais achados do estudo reside na centralidade da formacgao
docente para a efetivagao dessas abordagens. A analise das politicas educacionais e
das diretrizes institucionais evidenciou que a inovagédo pedagogica ndo se sustenta
sem investimento na formacao inicial e continuada dos professores, especialmente no
desenvolvimento de competéncias pedagogicas, digitais e avaliativas.

Assim, metodologias ativas e gamificagdo ndo podem ser compreendidas como
iniciativas individuais ou pontuais, mas como praticas que demandam respaldo
institucional, planejamento e coeréncia curricular.
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Ao conceber metodologias ativas e gamificagdo como arquitetura pedagogica,
o artigo reforga a necessidade de pensar o ensino de forma integrada, considerando
a relagao indissociavel entre objetivos formativos, estratégias didaticas, avaliagao e
uso de tecnologias. Essa perspectiva amplia o debate para além da escolha de
meétodos, situando-o no campo da organizagdo pedagogica do ensino e da
responsabilidade educativa.

Por fim, ensinar para transformar significa reconhecer que a inovagéo
pedagogica sé adquire sentido quando orientada pela formagdo humana, pela
construcédo de aprendizagens significativas e pelo compromisso com uma educagao
socialmente relevante.

Ao propor uma leitura critica e articulada das metodologias ativas e da
gamificagdo, este estudo contribui para reflexdes que podem subsidiar praticas
docentes mais conscientes, politicas formativas mais consistentes e investigagbes
futuras que aprofundem a compreenséo sobre os impactos dessas abordagens em
diferentes contextos educacionais.
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