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RESUMO

Este estudo realizou uma pesquisa bibliografica com o objetivo geral de analisar os principais métodos
de integracdo tecnoldgica na Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como estratégia para
potencializar processos de ensino-aprendizagem ativos, identificando praticas, ferramentas digitais e
impactos no desenvolvimento de competéncias interdisciplinares, criticas e tecnoldgicas em
conformidade com as diretrizes da BNCC. A metodologia aplicada consistiu em uma pesquisa
bibliografica, categorizando estudos a partir de protocolo pré-definido que incluiu autor, ano,
objetivos, metodologia, conclusdes, tecnologias e descricao do projeto. Entre os principais autores
analisados destacam-se Souza Miranda ¢ Gongalves (2019) com realidade virtual, Mulati et al. (2021)
com Minecraft, Rosa et al. (2024) com roboética, Rodrigues Barbosa et al. (2019) com Edmodo,
Rodrigues Carvalho et al. (2021) com tecnologias analdgicas, e Silva et al. (2024) com as barreiras
formativas. Conclui-se através da analise dos artigos que a integracdo entre metodologias ativas e
tecnologias digitais (TDIC) representa um caminho promissor para a renovagdo das praticas
pedagdgicas, com potencial para tornar a aprendizagem mais significativa. Evidenciou-se que o
sucesso dessa integracao ndo depende exclusivamente do acesso a recursos tecnologicos avangados,
mas da articulagdo intencional entre objetivos pedagogicos, formag¢do docente e contextos
educacionais especificos. Ferramentas digitais (como Kahoot!, Minecraft e YouTube) e analogicas
(como jogos de cartas e domind) mostraram-se igualmente validas quando aplicadas de forma
estratégica, destacando que a inovagao estd mais atrelada ao design pedagdgico do que a sofisticagao
tecnologica.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos. Tecnologia Educacional. Interdisciplinaridade.
Formacao Docente. BNCC.

ABSTRACT

This study conducted a literature review with the general objective of analyzing the main methods of
technological integration in Project-Based Learning (PBL) as a strategy to enhance active teaching-
learning processes, identifying practices, digital tools, and impacts on the development of
interdisciplinary, critical, and technological skills in accordance with the BNCC guidelines. The
methodology applied consisted of a literature review, categorizing studies based on a predefined
protocol that included author, year, objectives, methodology, conclusions, technologies, and project
description. Among the main authors analyzed, Souza Miranda and Gongalves (2019) stand out with
virtual reality, Mulati et al. (2021) with Minecraft, Rosa et al. (2024) with robotics, Rodrigues Barbosa
et al. (2019) with Edmodo, Rodrigues Carvalho et al. (2021) with analog technologies, and Silva et
al. (2024) with formative barriers. The analysis of the articles concludes that the integration of active
methodologies and digital technologies (ICTs) represents a promising path for the renewal of
pedagogical practices, with the potential to make learning more meaningful. It became evident that
the success of this integration does not depend exclusively on access to advanced technological
resources, but on the intentional articulation between pedagogical objectives, teacher training, and
specific educational contexts. Digital tools (such as Kahoot!, Minecraft, and YouTube) and analog
tools (such as card games and dominoes) proved equally valid when applied strategically, highlighting
that innovation is more closely linked to pedagogical design than to technological sophistication.

Keywords: Project-based Learning. Educational Technology. Interdisciplinarity. Teacher Training.
BNCC.
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RESUMEN

Este estudio realizd una revision bibliografica con el objetivo general de analizar los principales
métodos de integracion tecnoldgica en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como estrategia
para potenciar los procesos activos de ensefianza-aprendizaje, identificando practicas, herramientas
digitales e impactos en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias, criticas y tecnoldgicas, de
acuerdo con las directrices de la BNCC. La metodologia aplicada consisti6 en una revision
bibliografica, categorizando los estudios segin un protocolo predefinido que incluia autor, afo,
objetivos, metodologia, conclusiones, tecnologias y descripcion del proyecto. Entre los principales
autores analizados, destacan Souza Miranda y Gongalves (2019) con la realidad virtual, Mulati et al.
(2021) con Minecraft, Rosa et al. (2024) con la robotica, Rodrigues Barbosa et al. (2019) con Edmodo,
Rodrigues Carvalho et al. (2021) con tecnologias analdgicas y Silva et al. (2024) con las barreras
formativas. El andlisis de los articulos concluye que la integraciéon de metodologias activas y
tecnologias digitales (TIC) representa un camino prometedor para la renovacion de las practicas
pedagdgicas, con el potencial de enriquecer el aprendizaje. Se evidencido que el éxito de esta
integracion no depende exclusivamente del acceso a recursos tecnoldgicos avanzados, sino de la
articulacion intencionada entre los objetivos pedagogicos, la formacion docente y los contextos
educativos especificos. Las herramientas digitales (como Kahoot!, Minecraft y YouTube) y las
analdgicas (como los juegos de cartas y el domind) demostraron ser igualmente validas al aplicarse
estratégicamente, lo que demuestra que la innovacion esta mas vinculada al disefio pedagogico que a
la sofisticacion tecnolégica.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos. Tecnologia Educativa. Interdisciplinariedad.
Formacién Docente. BNCC.
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1 INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, a integracao entre tecnologia e educacdo destaca-se
como um elemento central no processo de evolucdo societal, uma vez que investimentos em inovacao
tecnoldgica aplicada ao ensino estdo intrinsecamente relacionados ao desenvolvimento intelectual,
cultural e econdémico de um pais, conforme apontado por Costa e Paoli (2022). Essa premissa reforga
a importancia de politicas publicas que priorizem a educacdo aliada a tecnologia, visando a formacao
de cidadaos preparados para os desafios do seculo XXI.

A auséncia de recursos, espacos e suporte para o aperfeicoamento e a implementacéo de
préaticas metodologicas inovadoras cerca a educacgdo, limitando alunos e educadores, que acabam
manietados por métodos pedagdgicos tradicionais, ineficazes no contexto atual da era tecnoldgica (de
Souza Miranda e Gongalves, 2019). Portanto, a educacdo comeca a seguir essa tendéncia por meio do
uso das tecnologias digitais, permitindo que os alunos deixem de ser meros receptores de informacao e
passem a ser participantes ativos do seu aprendizado, isso implica ser capaz de saber pensar, criar,
aprender a aprender, tomar decisdes e buscar solucgdes para resolucdes de problemas, enquanto permite
que o papel do professor deixe de ser o de simples entregador de informacéo para ser o de colaborador,
facilitador, supervisor e consultor do aluno nesta nova concepcao de construcdo do conhecimento
(Rodrigues Barbosa et al., 2019).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC-2018) assume um papel
fundamental ao incorporar as Tecnologias Digital da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) como
ferramentas essenciais para o desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, resolucao
de problemas, colaboracdo e comunicacdo. Conforme destacado por Rosa et al. (2024), a
gamificacdo, enquanto pratica pedagogica inovadora, estd alinhada aos objetivos da BNCC-2018 ao
centrar o processo de aprendizagem no estudante e promover a inclusdo e a diversidade em ambientes
educacionais.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) surge como uma estratégia pedagogica
especialmente relevante para concretizar as diretrizes da BNCC-2018, uma vez que favorece o
desenvolvimento do protagonismo discente e de competéncias necessarias para o século XXI. De
acordo com Silva et al. (2023), a ABP atende aos objetivos da BNCC-2018 por promover o
desenvolvimento de competéncias gerais, como a cultura digital, o pensamento cientifico, critico e
criativo, e a articulagcdo com o projeto de vida dos estudantes. Além disso, coloca o0 aluno no centro
do processo de aprendizagem, engajando-o ativamente na busca por solugdes para problemas reais.

A ABP contribui para uma aprendizagem significativa, ao conectar o contetdo curricular a

desafios concretos, tornando o conhecimento mais relevante para os estudantes. Outro aspecto
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destacado por Silva et al. (2023) é a transdisciplinaridade, uma vez que a ABP incentiva a integracdo
de conhecimentos de diversas areas, rompendo com a fragmentacéo tradicional do curriculo. O uso
de tecnologias digitais é incorporado como ferramenta para pesquisa, colaboracdo e producao,
alinhando-se as competéncias previstas na BNCC-2018. Por fim, a colaboragéo, pe¢a fundamental da
ABP, reflete a importancia de habilidades sociais para a vida em sociedade, reforcando a formacao
integral proposta pela Base.

Diante desse panorama, a investigacdo sobre praticas pedagdgicas inovadoras, como a
integracdo entre metodologias ativas e TDIC, justifica-se ndo apenas pela necessidade de inovacao do
ensino, mas também pelo imperativo de alinhar a educacao publica as diretrizes nacionais. A escolha
pelo contexto de Manaus deve-se a suas particularidades socioecondmicas e educacionais: como
maior metropole da Amazonia e polo industrial-tecnolégico da Zona Franca, a cidade concentra
potencial para liderar transformacdes educacionais na regido, ao mesmo tempo em que enfrenta
desafios historicos de infraestrutura, conectividade e equidade no acesso a educagdo publica.
Iniciativas nesse ambiente podem servir como modelo para outras realidades similares no Norte do
pais, além de oferecer ideias sobre a aplicabilidade de propostas nacionais em contextos marcados por
contrastes entre avangos tecnoldgicos e caréncias estruturais.

Assim, a implementacao de metodologias ativas com TDIC em Manaus representa ndo apenas
um avanco local na qualidade do ensino, mas também um passo significativo para reduzir
discrepancias regionais e promover educacdo mais inclusiva e tecnoldgica. A partir dessa realidade,
definiu-se a seguinte questao norteadora: "Como as metodologias ativas integradas as TDIC tém sido
aplicadas no ensino fundamental Il e médio, e quais sdo as contribuicbes desafios e tendéncias
identificados nessas praticas?"

O objetivo geral dessa pesquisa bibliografica é analisar os principais métodos de integracédo
tecnoldgica na ABP como estratégia para potencializar processos de ensino-aprendizagem ativos,
identificando praticas, ferramentas digitais e contribui no desenvolvimento de competéncias
interdisciplinares, criticas e tecnolégicas em conformidade com as diretrizes da BNCC-2018.

Para tanto, foram tracados trés objetivos especificos: (1) Mapear as ferramentas e recursos
tecnologicos mais frequentes utilizadas na integracdo com metodologias ativas nos estudo
selecionados; (2) Sistematizar as metodologias ativas que sdo comumente associadas as TDIC nos
estudos, identificando as estratégias pedagogicas aplicadas; (3) Analisar as areas do conhecimento e

abordagens interdisciplinares beneficiadas por essa integracao.
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2 METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como basica e bibliografica, de natureza qualitativa. E basica por
buscar avangar o conhecimento tedrico sobre o tema, sem aplicacdo pratica imediata, e bibliografica
porque se baseia na andlise de publicacdes cientificas ja disponiveis. Assume carater qualitativo por
se dedicar a compreensdo aprofundada de fenomenos educacionais e sociais em sua complexidade,
considerando contextos, intencionalidades e significados.

Conforme Lopes (2020, p. 2), "as ciéncias humanas nao se referem a um objeto mudo ou a um
fenomeno natural, referem-se ao homem em sua especificidade". Essa perspectiva justifica a
abordagem qualitativa, uma vez que o objeto de estudo, a integracdo entre metodologias ativas e
TDIC, envolve dimensdes humanas, como interagdes, percepgdes e processos de ensino-
aprendizagem, que demandam interpretacdo contextualizada.

Para assegurar rigor metodoldgico, seguiu-se a orientagdo de Mussi e Almeida (2021), que
destacam a importancia de descrever claramente as etapas da investigagdo, incluindo planejamento,
critérios de selecdo de fontes, procedimentos de analise e temporalidade. Dessa forma, o percurso
metodoldgico foi organizado de modo sistematico, garantindo transparéncia e replicabilidade.

Diante disso, explica-se que a amostragem da pesquisa bibliografica esta intervalada entre
2019 até 2024, a pesquisa foi realizada no Portal Brasileiro de Publicacdes e Dados Cientificos em
Acesso Aberto (Oasisbr)®.

O Oasisbr € uma plataforma desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia
e Tecnologia (Ibict) que centraliza e disponibiliza em acesso aberto uma ampla variedade de
producdes cientificas, incluindo artigos, teses, livros, dados de pesquisa e outros materiais académicos
provenientes do Brasil e de Portugal, integrando também contetdo do Repositdrio Cientifico de
Acesso Aberto de Portugal (RCAAP).

Diante disso, explica-se que a amostragem da pesquisa bibliografica estd delimitada
prioritariamente no periodo entre 2019 e 2024, com busca realizada no Portal Brasileiro de
Publicacdes e Dados Cientificos em Acesso Aberto (Oasisbr). Para a selecdo dos estudos, foram
utilizados a seguinte estratégia de busca e com os respectivos descritores apresentados no Quadro 1
(Descritores Usados na Pesquisa e Estratégia de Busca no Oasisbr), combinados por meio do operador
booleano "AND":

! https://oasisbr.ibict.br/vufind/
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Quadro 1 — Descritores Usados na Pesquisa e Estratégia de Busca no Oasisbr

Descritores Combinados (Operador AND) Periodo | Estudos Identificados

("Aprendizagem Baseada em Projetos” OR "ABP") AND ("Tecnologia 2019- 856
Educacional" OR "TDIC") 2024

("Metodologias Ativas") AND ("BNCC") AND (“Ensino Fundamental 11" OR 2019- 632
"Ensino Médio") 2024

("Gamificacdo" OR "Sala de Aula Invertida™) AND ("TDIC") AND ("Préatica 2019- 749
Pedagdgica™) 2024

Total de estudos identificados 2.237

Fonte: autoria propria (2025).

A busca inicial no Portal Oasisbr resultou na identificacdo de 78 estudos potencialmente
relevantes. Esses artigos foram submetidos a um processo sistematico de triagem com base nos
critérios preestabelecidos de elegibilidade.

Essa pesquisa trata-se de uma pesquisa bibliografica de carater narrativo que ndo utiliza
critérios sistematicos de busca. Para conceituar a pesquisa bibliogréfica cita-se Sousa, Oliveira e Alves
(2021, p. 65) que relata que a essa pesquisa “esta inserida principalmente no meio académico e tem a
finalidade de aprimoramento e atualizacdo do conhecimento, através de uma investigacao cientifica
de obras ja publicadas”.

De acordo com Gil (2002), esse tipo de pesquisa consiste em um processo sistematico de
investigagdo que se apoia em materiais j& publicados, como livros, artigos cientificos, periddicos,
documentos digitais e outras fontes, para construir uma analise critica e contextualizada sobre
determinado tema. Diferentemente do levantamento bibliografico, que se limita a compilacdo de
referéncias, a pesquisa bibliografica implica selecdo, avaliacdo, interpretacdo e sintese do material
existente, com o objetivo de identificar lacunas, contradi¢des ou tendéncias que contribuam para o
avanco do conhecimento. Essa metodologia é especialmente relevante em estudos que exigem
contextualizacdo histdrica, tedrica ou conceitual, permitindo que o pesquisador dialogue criticamente
com a producédo académica anterior e fundamente suas conclusdes em evidéncias consolidadas.

Para a realizacdo desta pesquisa, recorreu-se a dados de fontes secundérias, com base em
materiais bibliograficos provenientes de estudos previamente publicados. A busca inicial, mediante
aplicacdo dos critérios estabelecidos, resultou na identificacdo de 2.237 artigos potencialmente
relevantes. Ap0s um rigoroso processo de triagem, apenas 14 estudos atenderam integralmente aos
objetivos da investigacdo e foram selecionados para compor a amostra final.

Os critérios de exclusdo adotados incluiram a eliminacéo de trabalhos exclusivamente tedricos
ou bibliogréficos, producdes fora do recorte temporal estabelecido (anteriores a 2019), além de teses,
monografias, dissertacdes e pesquisas voltadas exclusivamente ao ensino superior. Por outro lado, 0s

critérios de inclusdo priorizaram artigos em portugués, publicados entre 2019 e 2024, que abordassem
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a aplicacdo pratica de metodologias ativas de ensino integradas as TDIC, com énfase no ensino
fundamental 11 e médio. A opcéo por focalizar essas etapas de ensino justifica-se pelo fato de serem
0s hiveis em que os estudantes demonstram maior familiaridade e autonomia no uso de tecnologias,
0 que potencializa a implementacéo e analise de propostas pedagdgicas inovadoras.

Essa selecdo criteriosa permitiu assegurar que a amostra final fosse representativa,
contextualizada e alinhada aos propositos do estudo, garantindo consisténcia e relevancia as analises
realizadas.

Antes da selecdo final dos artigos que s@o incluidos nessa pesquisa, realizou-se a leitura dos
resumos para priorizar estudos que articulassem, de modo aplicado, metodologias ativas e TDIC em
disciplinas como matematica, quimica, historia e abordagens interdisciplinares. O objetivo central foi
analisar a relacdo entre metodologias ativas e tecnologias digitais na pratica educativa, para identificar

padrdes, contradices e oportunidades nessa interagéo.

3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O Quadro 2 (Pesquisa Bibliografica) sintetiza a amostra final de 14 artigos, publicados entre
2019 e 2024, que atendem aos critérios de inclusdo desta pesquisa, organizando-os conforme
autor/ano, objetivo principal, metodologia, conclusdes, tecnologias utilizadas e projetos
desenvolvidos. Essa sistematiza¢do permite visualizar a diversidade de abordagens praticas adotadas
para integrar metodologias ativas ¢ TDIC em contextos educacionais do ensino fundamental II e

médio, formando a base empirica para a analise subsequente.

Quadro 2 - Pesquisa Bibliogrdfica

Autor/ano Objetivo Metodologia Concluséo Tecnologia | Projeto desenvolvido
Elaborar roteiro Gan:l'f 1cagao
. ara . . . analogica e . .
Rodrigues para Revisdo sistematica | alternativa - Roteiro de gamificagéo
gamificacdo - - Analdgica L
Carvalhoet al. L da literatura (15 viavel para analdgica para
analdgica . . (cartas) . -
(2021) . artigos + livros) | contextos com contedidos tedricos
inspirada em L
limitacGes
Card Games 2
tecnoldgicas
Comparar YouTube
desempenho em Experiéncia otencializou
Costa e paoli | Matematica: ega oaica P anhos YouTube Ensino hibrido com
(2022) tradicional vs. pedagogi gant videoaulas no YouTube
o comparativa cognitivos e
Hibrido autonomia
(YouTube)
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Compre~e nder Professores
concepgges de mantiveram
Silvaetal. professores Entrevistas visio tradicionall Slides. quizzes Anaélise de praticas
(2024) sobre MA e TD| semiestruturadas - docentes no ERE
. por falta de
no ensino x
formagéo
remoto
Utilizar games e :
Souza Miranda] RV como uanti szﬂga:tsi?/a com A;Bm;;:cr)]ge Oficina e torneio de
e Gongalves | metodologia 4 quairiati ’ RV, MR, games | games com realidade
. avaliacdo desempenho e -
(2019) ativa em . . virtual
Ciencias comparativa engajamento
Superar
dlfgcnusli(:;dgsé no Melhoria
Rosaetal. .« | Estudo de caso com | significativa na Robotica, Mostra interdisciplinar
geolocalizagd o - . 9 A -
(2024) com anélise de conteido | compreensdo gamificagdo de robdtica
o interdisciplin ar
gamificagdo e
robotica
Verificar
Rodrigues égﬁ]agéi (rj]% Curso de Melhoria na Curso de nivelamento
Barbosaet al. . nivelamento com | participa¢doe |Edmodo (AVA)| em Matemaética via
ensino
(2019) - AVA desempenho Edmodo
tradicional de
Matematica
Rglat_ar Metodologia
experiéncia com romoveu
Cunha e Sasaki|Peer Instruction T pr . Aplicacédo de Peer
: Relato de experiénciaengajamento em| Computacional i
(2023) n o ensino Instruction em turmas
-~ estudantes
meédio exaustos
Integrado
Ferreira Picolo Relatar IC como Relato de IQ promoveu -
metodologia N migracao para . Analise de teor de
e Kotsuka . experiéncia (8 . Computacional .
(2024) ativa superadora etapas) exoterismo etanol na gasolina
do esoterismo P cientifico
Ensinar
Paix&o et al. gegmetr!a Pesquisa qualitativa Jogo melhorou o Domind Jogo d? Ejomlno
através de jogo x processo de - matematico para
(2019) 2 com observagdo . (analdgico) .
de domind aprendizagem geometria
matematico
Aplicar jogo Jogo eficaz
Cavalini sobre educagdo Proposta como "0 lixo e suas
Zandomingu e | ambiental com metodF())I(’) ica metodologia Jogo fisico consequéncias" para
etal. (2024) | saladeaula g ativa para tema ensino fundamental
invertida transversal
Analisar e
L Gamificacdo
aplicabilidad e . . .
Melo et al. Aulas interativas aumentou Quizzes sobre placas
do Kahoot! no . . Kahoot! .
(2024) . com quizzes interesse e tectbnicas e relevo
ensino de P
Geografia participagéo

‘
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| e - fsmemore o
Silvaetal. SAIl com TIC nal . Curso V|[tua poter)c_la iza Variadas TDICs Guiada Sa ade Aula
(2024) formacio de sincrono/assincron o praticas Invertida
professores pedagdgicas
Apresentar a Metodologia . N
Rochaetal gallery walk Estudo sistematico promove . Analise de aplicagdes
(2020) . como de 7 relatos colaboracéo e Computacional em esc_olas €
metodologia N universidades
ativa criatividade
Evidenciar Plataforma
Mulati et al percepcdes no Obser\_/agg?lq + favoreceu Minecr_aft C_opstrl{géo de
(2021) ' uso do questionario abordagem de Education edificacdo sobre
Minecraft (Microsoft Forms) conteddos Edition Sistema Solar
Education cientificos

Fonte: Elaborado pelos autores

Analisando o quadro a luz do objetivo geral proposto, observa-se que, embora a maioria dos
estudos articule metodologias ativas com TIC, poucos aplicam explicitamente a ABP como estrutura
central. Contudo, os principios da ABP, como aprendizagem contextualizada, resolucéo de problemas
e culminancia em um produto, permeiam varios dos projetos analisados.

No que se refere aos métodos e ferramentas de integracdo tecnoldgica, identifica-se um
espectro diversificado, desde tecnologias digitais imersivas e plataformas interativas até recursos
2024), YouTube (Costa e Paoli,

2021), realidade virtual (Souza Miranda e

analogicos gamificados. Ferramentas como Kahoot! (Melo et al.,
2022), Minecraft Education Edition (Mulati et al.,
Gongalves, 2019) e robdtica (Rosa et al., 2024) destacam-se por criarem ambientes de aprendizagem
interativos e engajadores.

Paralelamente, observa-se uma valorizacdo de tecnologias analdgicas ou de baixo custo, como
jogos de cartas (Rodrigues Carvalho et al., 2021) e domin6 (Paixao et al., 2019), que se mostram
eficazes em contextos com restrigdes de infraestrutura, democratizando 0 acesso a estratégias ativas.
O Edmodo (Rodrigues Barbosa et al., 2019) figura como exemplo de Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) que estrutura e potencializa todo um curso, indo além de uma ferramenta
pontual.

Quanto as metodologias ativas e estratégias pedagogicas associadas as TIC, verifica-se a
predominancia da gamificacdo como grande tendéncia, sendo aplicada em diversas disciplinas.
2024),

Peer Instruction (Cunha e Sasaki, 2023) e Iniciacdo Cientifica no ensino médio (Ferreira Picolo e

Metodologias como Sala de Aula Invertida (Silva et al., 2024; Cavalini Zandomingue et al.,

Kotsuka 2024) surgem como estruturas pedagogicas que utilizam as TIC ndo como fim, mas como

meio para otimizar o tempo em sala de aula e promover uma aprendizagem mais profunda e
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investigativa. O estudo de Rocha et al. (2020) sobre a tecnologia entende-se que pode apoiar
metodologias colaborativas que privilegiam a autoria e a criatividade dos estudantes.

No ambito das areas do conhecimento e abordagens interdisciplinares beneficiadas, a
integracdo mostrou-se particularmente frutifera nas Ciéncias da Natureza e Matematica, com projetos
concretos de andlise de combustivel (Ferreira Picolo e Kotsuka, 2024) e geometria (Paix&o et al.,
2019). Entretanto, os casos mais alinhados as diretrizes da BNCC-2018 sdo os que explicitamente
rompem com as barreiras disciplinares. O projeto de Rosa et al. (2024), que une geolocalizacéo,
robotica e gamificacdo, e o de Mulati et al. (2021), com Minecraft para ensinar o Sistema Solar, sdo
exemplos paradigmaticos de como a tecnologia atua como catalisadora de competéncias
interdisciplinares, permitindo que os estudantes mobilizem conhecimentos de forma integrada para
criar, modelar e resolver problemas complexos.

Em concluséo, é demonstrado que a integracdo tecnologica na ABP e em outras metodologias
ativas ndo é um recurso Unico, mas um ecossistema diverso. Os métodos mais eficazes sdo aqueles
que, alinhados a um design pedagdgico intencional, utilizam a tecnologia para colocar o aluno no
centro do processo, desafiando-o a resolver problemas, criar produtos e desenvolver as competéncias
complexas demandadas no século XXI. O principal desafio, como aponta Silva et al. (2024),
permanece sendo a formacdo docente para essa nova praxis, sem a qual a tecnologia pode ser

subutilizada, mantendo-se uma légica de ensino tradicional.

Quadro 3 — Relagdo entre Objetivos Especificos, Resultados e Autores
Obijetivo Especifico Principais Resultados Autores e Estudos Representativos
- Digitais: YouTube (Costa e Paoli, 2022);
Kahoot! (Melo et al., 2024); Minecraft
Education Edition (Mulati et al., 2021);

Identificou-se um espectro diversificado,

- Map;eraercfuerrsrg;n e irﬂiﬁgi?/icr:\lfgfsassgﬁwlgIt::zg)p;?éargémzzs Realidade Virtual (Souza Miranda e
. L] T : Gongalves, 2019); Edmodo (Rodrigues
tecnoldgicos analogicos ou de baixo custo (jogos de
o~ g Lo Barbosa et al., 2019).
utilizados cartas, domind), adaptaveis a contextos com

- Analdgicas/baixo custo: Jogos de cartas
(Rodrigues Carvalho et al., 2021); Dominé
(Paixdo et al., 2019).

- Gamificacdo: Rosa et al. (2024); Melo et
al. (2024).

- Sala de Aula Invertida: Silva et al. (2024);
Cavalini Zandomingue et al. (2024).

- Peer Instruction: Cunha e Sasaki (2023).
- Iniciacéo Cientifica: Ferreira Picolo e

diferentes niveis de infraestrutura.

Predominéncia da gamificagdo como
estratégia transversal, seguida por Sala de
Aula Invertida, Peer Instruction e Iniciagdo
Cientifica no ensino médio, sempre com uso
de tecnologias como meio para potencializar
a aprendizagem ativa.

2. Sistematizar
metodologias ativas
associadas as TDIC

Kotsuka (2024).
Maior aplicacdo em Ciéncias da Natureza e - Interdisciplinaridade explicita: Rosa et al.
N Matematica, com destaque para projetos que | (2024) — robética e geolocalizagdo; Mulati et
3. Analisar areas do . . o , ) -
- integram explicitamente mdaltiplas areas, al. (2021) — Minecraft e Sistema Solar
conhecimento e o A -
interdisciplinaridade ~ como geolocallz_agao _ _(ClenC|as_/Geografla). _
(Geografia/Fisica/Matematica) e analise de - Projetos setoriais com potencial
combustiveis (Quimica/Matematica), interdisciplinar: Ferreira Picolo e Kotsuka
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alinhando-se as competéncias da BNCC (2024) — Quimica; Paixdo et al. (2019) —
(2018). Matematica.
Fonte: Elaborado pelos autores

A andlise dos resultados sintetizados no Quadro 3 (Relagdo entre Objetivos Especificos,
Resultados e Autores) evidencia que a integragdo entre metodologias ativas e tecnologias digitais
(TDIC) configura-se como uma tendéncia pedagdgica robusta e multifacetada, com aplicacdes que
variam conforme contextos, recursos e objetivos educacionais. No que se refere ao mapeamento de
ferramentas (Objetivo 1), observa-se uma predominancia de recursos digitais como YouTube, Kahoot!
e Minecraft Education Edition, trabalharam para criar ambientes imersivos e interativos que
potencializam o engajamento discente. Contudo, destaca-se igualmente a relevancia de tecnologias
analdgicas ou de baixo custo, como jogos de cartas € domind, que demonstram eficacia em contextos
com restri¢cdes infraestruturais — realidade comum em regides como a Amazonia, onde o acesso a
recursos digitais pode ser limitado. Essa dualidade reforca que a inovacao pedagogica ndo depende
exclusivamente de aparelhos tecnologicos complexos, mas da adequacdo intencional entre
ferramentas, objetivos de aprendizagem e realidades locais.

No ambito das metodologias ativas associadas ao TDIC (Objetivo 2), a gamificacdo emerge
como estratégia transversal e amplamente empregada, aplicada tanto em contextos digitais (quizzes
no Kahoot!) quanto analdgicos (ex.: jogos de cartas). Metodologias como Sala de Aula Invertida
(Silva et al., 2024) e Peer Instrucdo (Cunha e Sasaki, 2023) também se destacam por integrarem
tecnologias para otimizar o tempo pedagdgico e promover aprendizagens mais profundas e
colaborativas. Ndo é relevante, entretanto, que a implementacdo bem-sucedida dessas abordagens
depende criticamente da formacédo docente continuada — um ponto enfatizado por Silva et al. (2024)
e alinhado as diretrizes da BNCC (2018), que preconizam o desenvolvimento de competéncias digitais
e pedagdgicas para docentes.

Por fim, uma analise das areas de conhecimento e interdisciplinaridade (Objetivo 3) revela que
a integracdo tecnologia-metodologias ativa é especialmente frutifera em contextos interdisciplinares,
nos quais problemas complexos bloqueiam a mobilizacéo integrada de saberes. Projetos como o de
Rosa et al. (2024), que articulam geolocalizacao, robotica e gamografia, e Mulati et al. (2021), com o
Minecraft para explorar o Sistema Solar, exemplificam como as TDIC podem atuar como eventos de
competéncias previstas na BNCC, como pensamento critico, criatividade e resolugdo de problemas.
Contudo, persiste o desafio de expandir tais praticas para além das Ciéncias da Natureza e da

Matematica, incorporando de forma mais equilibrada as Humanidades e Linguagens.
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Os resultados apresentados reafirmam que o sucesso da integracdo entre metodologias ativas
e TDIC depende menos da tecnologia em si e mais de um design pedagdgico intencional,
contextualizado e apoiado em formacdo docente consistente. Esses achados oferecem subsidios
importantes para educadores, gestores e formuladores de politicas publicas especificas em fomentar

praticas inovadoras.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo geral analisar os principais métodos de integracédo
tecnoldgica na ABP como estratégia para potencializar processos de ensino-aprendizagem ativos. Para
tanto, foram tracados trés objetivos especificos, 0s quais sdo integralmente atendidos pela analise
categorial da pesquisa bibliografica realizada.

A andlise realizada demonstra, de forma consistente, que a ABP se consolida como uma
estrutura pedagdgica especialmente eficaz para integrar tecnologia e promover processos ativos de
aprendizagem. Seu principal beneficio estd em contextualizar o uso das ferramentas tecnoldgicas,
transformando-as em meios para um fim educacional significativo: a investigacao auténtica e a criacao
de solucdes para problemas reais. Os resultados evidenciam que essa integracdo vai muito além da
motivagdo inicial, impactando positivamente o desenvolvimento de competéncias complexas e
almejadas pela BNCC-2018. Os estudantes, ao atuarem como autores e investigarem problemas
concretos, desenvolvem ndo apenas habilidades tecnoldgicas, mas também pensamento critico,
autonomia, colaboracdo e uma visao interdisciplinar do conhecimento.

E importante destacar que o sucesso desta abordagem ndo reside na sofisticacio tecnoldgica,
mas na intencionalidade pedagogica. Recursos de baixo custo e até analdgicos, quando bem integrados
ao design do projeto, mostraram-se tdo potentes quanto tecnologias imersivas, tornando a ABP uma
estratégia viavel e democrética.

Contudo, o estudo também revela que o principal obstaculo ndo é de ordem tecnoldgica, mas
humana e formativa. A transicdo de um modelo de ensino tradicional para uma préatica centrada em
projetos exige mais que acesso a ferramentas; demanda uma reconceitualiza¢do do papel do professor
como designer de experiéncias de aprendizagem e mediador do conhecimento.

Portanto, o avango dessas praticas depende menos de investimentos em infraestrutura e mais
em investimentos macic¢os e continuos na formacéo docente, preparando os educadores para liderarem
esta transformacdo em suas salas de aula. O futuro de uma educacdo verdadeiramente alinhada as
necessidades atuais, inevitavelmente, pela adogéo de estratégias como a ABP, que colocam o aluno no

centro de uma aprendizagem relevante, critica e criativa.
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Estudos futuros poderiam investigar modelos de formagdo docente continuada que
efetivamente preparem os educadores para o design e a facilitacdo de projetos com integracao
tecnoldgica. Seria valioso analisar programas de mentoria ou comunidades de pratica que
acompanhem os professores ndo apenas no dominio técnico das ferramentas, mas
principalmente na transicdo pedagdgica para uma atuagdo mais orientadora e menos expositiva,
medindo o impacto dessas formacgdes na pratica em sala de aula e na aprendizagem dos alunos. Outra
linha promissora seria a pesquisa sobre o desenvolvimento de ambientes e ferramentas digitais
especificamente desenhados para apoiar o gerenciamento e a colaboracdo em projetos de ABP.
Poderia ser explorado, por exemplo, o uso de inteligéncia artificial para oferecer orientacdo
personalizada aos estudantes durante as diferentes fases do projeto ou para auxiliar o professor no
acompanhamento do progresso de grupos, analisando como essas novagdes potencializam a

autonomia e a eficiéncia do processo de aprendizagem projetual.
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