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RESUMO: O tema "Aprendizado Baseado em Projetos com Tecnologia Digital" emerge como uma
abordagem inovadora na educacdo contemporinea, refletindo a necessidade de integrar as tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem. A escolha desse tema justifica-se pela crescente relevincia
das competéncias digitais no século XXI e pela busca por metodologias que promovam o engajamento
dos alunos. O objetivo principal do estudo é analisar como a implementacdo do Project-Based
Learning (PBL) utilizando ferramentas digitais impacta o aprendizado dos estudantes. A metodologia
adotada ¢ de natureza bibliogréfica, envolvendo uma revisdo sistemdtica da literatura existente sobre
PBL e suas aplicacdes com tecnologia digital. Os principais resultados indicam que o uso de tecnologia
no PBL ndo apenas aumenta a motivacio dos alunos, mas também melhora a colaboracio e a
criatividade. Além disso, os estudos mostram que os alunos desenvolvem habilidades criticas, como
resolucdo de problemas e pensamento critico, essenciais para o mercado de trabalho atual. As conclusées
mais relevantes apontam que a combinacio de PBL e tecnologia digital transforma o ambiente
educacional, preparando os alunos para desafios futuros e promovendo uma aprendizagem mais
significativa. Portanto, a pesquisa destaca a importincia de formadores e institui¢des de ensino adotarem
essa abordagem para enriquecer a experiéncia educacional.

Palavras-chave: Aprendizado Baseado em Projetos. Tecnologia Digital. Ensino.

ABSTRACT: The theme "Project-Based Learning with Digital Technology" emerges as an innovative
approach in contemporary education, reflecting the need to integrate digital technologies into the
teaching-learning process. The choice of this theme is justified by the increasing relevance of digital
skills in the 21st century and the search for methodologies that promote student engagement. The main
objective of the study is to analyze how the implementation of Project-Based Learning (PBL) using
digital tools impacts student learning. The methodology adopted is of a bibliographic nature, involving
a systematic review of the existing literature on PBL and its applications with digital technology. The
main results indicate that the use of technology in PBL not only increases student motivation but also
enhances collaboration and creativity. Furthermore, studies show that students develop critical skills
such as problem-solving and critical thinking, essential for today's job market. The most relevant
conclusions point out that the combination of PBL and digital technology transforms the educational
environment, preparing students for future challenges and promoting more meaningful learning.
Therefore, the research highlights the importance of educators and educational institutions adopting
this approach to enrich the educational experience.
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RESUMEN: El tema "Aprendizaje Basado en Proyectos con Tecnologia Digital” surge como
un enfoque innovador en la educacién contemporinea, que refleja la necesidad de integrar las
tecnologias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La eleccién de este tema se
justifica por la creciente relevancia de las habilidades digitales en el siglo XXI y la basqueda de
metodologias que fomenten la participacién del alumnado. El objetivo principal del estudio es
analizar cémo la implementacién del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) mediante
herramientas digitales impacta en el aprendizaje del alumnado. La metodologia adoptada es de
caricter bibliografico, e incluye una revisién sistemdtica de la literatura existente sobre ABP y
sus aplicaciones con tecnologia digital. Los principales resultados indican que el uso de la
tecnologia en el ABP no solo aumenta la motivacién del alumnado, sino que también mejora la
colaboracién y la creatividad. Ademis, los estudios demuestran que el alumnado desarrolla
habilidades criticas, como la resolucién de problemas y el pensamiento critico, esenciales para
el mercado laboral actual. Las conclusiones més relevantes indican que la combinacién del ABP
y la tecnologia digital transforma el entorno educativo, preparando al alumnado para los retos
futuros y promoviendo un aprendizaje mis significativo. Por lo tanto, la investigacién destaca
la importancia de que los educadores y las instituciones educativas adopten este enfoque para
enriquecer la experiencia educativa.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos. Tecnologia digital. Ensefianza.
1 INTRODUCAO

O tema "Aprendizado Baseado em Projetos com Tecnologia Digital" se destaca como
uma abordagem inovadora e essencial na educacdo contemporinea. A integragio de tecnologias
digitais no processo de ensino-aprendizagem é cada vez mais relevante, pois as competéncias
digitais s3o fundamentais para o desenvolvimento dos alunos. A escolha deste tema justifica-se
pela necessidade de preparar os estudantes para os desafios do século XXI, onde a colaboragio,
a criatividade e o pensamento critico sdo habilidades essenciais para o sucesso académico e
profissional.

Este estudo analisa como a implementagio do Project-Based Learning (PBL) utilizando
ferramentas digitais impacta o aprendizado dos estudantes. O objetivo geral é investigar os
efeitos dessa metodologia no engajamento e na aprendizagem dos alunos. Para atingir esse
objetivo, sdo estabelecidos objetivos especificos, como identificar as principais ferramentas
digitais utilizadas no PBL e avaliar a percepcio dos alunos sobre sua eficécia.

A relevincia deste estudo reside na possibilidade de contribuir para a formacio de
educadores e institui¢des que buscam metodologias inovadoras e eficazes. A pesquisa se alinha
as tendéncias educativas contemporaneas, que valorizam a aprendizagem ativa e a utilizacdo de
tecnologias como mediadoras do conhecimento. Além disso, a anélise das préticas de PBL pode

oferecer insights valiosos para a melhoria do ensino, promovendo um ambiente mais dindmico
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e interativo. Como afirmam Antunes et al. (2019), "as metodologias ativas promovem uma
aprendizagem mais significativa e envolvente".

A estrutura do trabalho estd organizada da seguinte forma: inicialmente, serd
apresentada uma revisdo da literatura sobre PBL e tecnologia digital; em seguida, serd descrita
a metodologia utilizada para a pesquisa; os resultados obtidos serdo discutidos, seguidos pelas
conclusdes e recomendagdes para futuras pesquisas. Bender (2014) destaca que "a aprendizagem
baseada em projetos é uma educacdo diferenciada que prepara os alunos para o século XXI", o
que reforca a importincia deste estudo. A combinacdo de PBL e tecnologia digital transforma o
ambiente educacional, preparando os alunos para desafios futuros e promovendo uma

aprendizagem mais significativa, conforme indicado por Cardozo et al. (2023).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O aprendizado baseado em projetos (PBL) é uma abordagem pedagégica que se destaca
na educagio contemporinea, promovendo a aprendizagem ativa e a integragio de
conhecimentos. Essa metodologia, que envolve a realizacdo de projetos praticos, permite que os
alunos desenvolvam habilidades criticas e criativas, além de promover a colaboragio entre
pares. Segundo Diesel, Baldez e Martins (2017), "os principios das metodologias ativas de ensino
sdo fundamentais para a construc¢io de uma educacio que valoriza o protagonismo do aluno".
Essa afirmacio ressalta a importincia de um papel ativo dos estudantes no processo de
aprendizagem, essencial para a formacdo das competéncias necessirias no século XXI.

A integragio de tecnologias digitais no PBL é um fator que potencializa essa
metodologia. As tecnologias oferecem ferramentas que facilitam o acesso a informagio e a
colaboragio em ambientes virtuais. Ernandes et al. (2024) argumentam que "o papel das
tecnologias na educacdo é fundamental para a criacdo de ambientes de aprendizagem mais
dinimicos e interativos”. Essa perspectiva enfatiza como as tecnologias podem transformar o
ensino, tornando-o mais acessivel e alinhado com as necessidades dos alunos.

Além disso, a literatura aponta que o PBL nio apenas melhora o engajamento dos alunos,
mas também contribui para a formacio de habilidades como a resolugio de problemas e o
pensamento critico. A utilizagio de ferramentas digitais no PBL permite que os alunos
experimentem um aprendizado mais significativo e contextualizado. Nardon e Gonzélez (2019)

afirmam que "o ensino mediado pelas tecnologias da informacio e comunicacio potencializa a
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aprendizagem, tornando-a mais lidica e interativa". Essa relacio entre tecnologia e educacio é
vital para a adaptagio das metodologias de ensino as demandas contemporineas.

A prética do PBL, aliada ao uso de tecnologias digitais, promove um ambiente de
aprendizagem colaborativa, onde os alunos se tornam protagonistas de seu préprio aprendizado.
Isso se alinha com as diretrizes de educagio inovadora, que buscam preparar os estudantes para
enfrentar os desafios do mundo atual. A aplicagio de metodologias ativas, como o PBL, é uma
resposta eficaz as necessidades educacionais contemporineas, conforme afirmam Diesel, Baldez
e Martins (2017).

Nesse sentido, Fernandes et al. (2024) destacam que:

A ABP é uma metodologia que envolve tanto a teoria quanto a pratica. Os alunos
devem estudar o contetido tedrico relacionado ao problema apresentado e, em seguida,
aplicar esse conhecimento na solucdo do problema em questdo. Isso permite que os
alunos desenvolvam habilidades de resolucio de problemas, pensamento critico,
tomada de decisdes e trabalho em equipe” (Fernandes et al., 2024, p. 5).

Essa perspectiva reforca o papel das metodologias centradas no aluno como
instrumentos de desenvolvimento integral, sobretudo quando potencializadas pelo uso de
tecnologias digitais. A literatura também aponta para a necessidade de formacio continua de
educadores para a implementagio eficaz do PBL. Os professores devem estar preparados para
guiar os alunos no uso de tecnologias e na condugio de projetos, garantindo que os objetivos
educacionais sejam alcancados. Assim, a formacdo docente se torna um aspecto central na
adogio de metodologias ativas, como o PBL.

Por fim, a pesquisa sobre o impacto do PBL com tecnologia digital deve considerar
diferentes contextos e realidades educacionais. A diversidade de ambientes de aprendizagem
pode influenciar a eficicia dessa abordagem, sendo essencial que os estudos futuros explorem
essas varidveis. A integracdo de diferentes perspectivas tedricas e préiticas pode enriquecer a
compreensio sobre o PBL e suas implica¢des na educacio.

A esse respeito, Fernandes e Carvalho (2025) ressaltam o potencial de abordagens
inovadoras como a gamifica¢do, que pode atuar de forma complementar ao PBL ao fortalecer

competéncias essenciais no contexto educacional contemporineo:

A gamificacdo, caracterizada pela aplicagio de elementos de jogos em contextos
educacionais, surge como uma ferramenta promissora para aumentar a motivagio e o
envolvimento dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades como
lideranga, tomada de decisdo e resolugio de problemas” (Fernandes; Carvalho, 2025, p.

1).
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Essa integracdo entre gamificacdo e PBL potencializa a aprendizagem significativa e
prepara os alunos para os desafios do século XXI, especialmente em ambientes mediados por
tecnologias digitais.

Dessa forma, a fundamentagio tedrica apresentada aqui estabelece uma base sélida para
a compreensio do aprendizado baseado em projetos com tecnologia digital, demonstrando a
relevincia dessa metodologia no cenério educacional atual e suas implica¢Ges para a formagio
de alunos e educadores. A pesquisa nesta 4rea continua a ser essencial para o avanco das priéticas

pedagégicas e a promocio de uma educagio mais significativa e eficaz.

3 METODOLOGIA

A metodologia deste estudo é de natureza exploratéria e bibliografica, focando na anélise
do tema "Aprendizado Baseado em Projetos com Tecnologia Digital". A pesquisa se
fundamenta na revisio de literatura existente, com énfase em publica¢Ses disponiveis nas bases
de dados SCIELO e CAPES Periédico. Essas plataformas sio reconhecidas pela qualidade e
relevincia das publicacSes cientificas que abrigam, o que garante uma base sélida para a analise
proposta.

Os procedimentos metodoldgicos iniciam-se com a sele¢io de palavras-chave
relacionadas ao tema de pesquisa, como "Aprendizado Baseado em Projetos”, "Tecnologia
Digital" e "Metodologias Ativas". A busca é realizada em ambas as bases, utilizando filtros que
permitem restringir os resultados a artigos revisados por pares, garantindo assim a credibilidade
das fontes consultadas. A escolha por essas bases se justifica pela sua abrangéncia e pela
qualidade dos artigos que nelas se encontram, conforme afirmam Narciso e Santos (2024), que
destacam a importincia do "ensino hibrido"” como uma forma de integrar tecnologia e
aprendizagem.

Apés a coleta dos artigos, procede-se a leitura critica dos textos selecionados. Essa leitura
é realizada com o intuito de identificar as principais contribui¢3es tedricas e praticas sobre o
PBL e sua relacdo com as tecnologias digitais. A analise inclui a identificacdo de metodologias
utilizadas nos estudos, resultados encontrados e as implica¢Ses para a prética pedagdgica. A
abordagem critica é essencial, pois permite avaliar a relevincia e a aplicabilidade dos achados
na realidade educacional.

Os dados coletados sio organizados em categorias teméticas que emergem da literatura

revisada. Essa organizacio é fundamental para a constru¢do de um quadro tedrico que sintetize
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as informacgdes obtidas. A categorizagio permite estabelecer relacdes entre diferentes
perspectivas tedricas, facilitando a identificagio de lacunas na pesquisa existente e sugerindo
novas direcdes para investigagdes futuras. Como afirmam Narciso e Santana (2025), a revisdo
critica das metodologias cientificas na educacio é um passo importante para "propor novos
caminhos" na pesquisa educacional.

A anilise dos dados é realizada com base em critérios de rigor académico, buscando a
validade e a confiabilidade das informacées. A auséncia de dados de campo é uma limitagio
reconhecida neste estudo, pois impede a observagio direta das priticas pedagdgicas em
ambientes reais. Essa limita¢io pode restringir a anilise do desenvolvimento de habilidades dos
alunos, uma vez que a pesquisa se baseia exclusivamente em evidéncias teéricas. A critica a essa
abordagem é importante, pois destaca a necessidade de complementagio com estudos empiricos
que possam validar ou refutar as conclusdes obtidas.

Além disso, a analise inclui a avaliacdo das implica¢cdes do PBL com tecnologia digital
na formacio de competéncias essenciais para o século XXI, como o pensamento critico, a
criatividade e a colaboracdo. A literatura revisada sugere que a implementacdo de metodologias
ativas, como o PBL, pode resultar em um aprendizado mais significativo e engajador para os
alunos. Silva, Sales e Castro (2019) argumentam que "a gamificagio como estratégia de
aprendizagem ativa" pode potencializar o engajamento dos estudantes, reforcando a
importincia de metodologias que utilizem tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, a metodologia deste estudo busca n3o apenas descrever os fenémenos
observados na literatura, mas também contribuir para o avanco do conhecimento na 4rea de
educagio. A pesquisa bibliografica permite uma reflexdo critica sobre as praticas pedagégicas
atuais e sugere caminhos para a inovagdo no ensino, enfatizando a importincia da formagio

continuada de educadores e da adaptagio das metodologias s novas realidades tecnoldgicas.

Quadro 1 - Obras Pesquisadas

AUTOR TITULO DATA
ANTUNES, J.; NASCIMENTO, V. S. Metodologias ativas na educagdo: problemas, projetos e o
do; QUEIROZ, Z. F. de cooperagdo na realidade educativa 2019
BENDER, William N. Aprendizagem baseada em p’ro]etos: educacgio diferenciada 2014
para o século XXI
CARDOZO, B. R. et al. Transformando a educacio: tecnf)logla aplicada aos estudos 2023
contemporineos
DIESEL, A.; BALDEZ, A. L. S Os principios das metodologias ativas de ensino: uma o
MARTINS, S. N. abordagem teérica 2017
A aprendizagem baseada em problema: ABP como
FERNANDES, A. B. et al. estratégia metodoldgica de ensino. 2024
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FERNANDES, A. B.,; CARVALHO, A gamificagdo no ensino superior na modalidade de o
A.O.P. educagio a distincia. 2025
ERNANDES, I, et al. O papel das tecnologias na edt{cagao: tendéncias, desafios e 2024
oportunidades
LIMA, F. et al. (@] b1norr1.1o d":'l e'du‘cagao atual:.letrilmento'd1g1tal e as 2024
tecnologias digitais da comunicagio e da informagio
MACIEL, R. et al. Gamlﬁcagao' na formacio de Professores: Potencmhdades e 2024
impactos no curriculo educacional

MORAN, J. M. Mudando a educagio com metodologias ativas 2015

MOREIRA, J.; HENRIQUES, S.; Transitando de um ensino remoto emergencial para uma
BARROS, D. educagdo digital em rede, em tempos de pandemia 2020
NARDON, T. A.; GONZALEZ, F. J. Jogos e brmcadeTras: o ensino medxac?o ptilas tecnologias da 2010

informagdo e comunicagio
Ensino hibrido: integrando tecnologia e aprendizagem
NARCISO, R,; SANTOS, S. 2024
baseada em problemas
NARCISO, R.; SANTANA, A. C.de | Metodologias cientificas na educagdo: uma revisio critica e o

A proposta de novos caminhos 2025

SILVA,]. B. da; SALES, G. L Gamificagido como estratégia de aprendizagem ativa no
CASTRO,].B.de ensino de Fisica 2019

TERCARIOL, A. A.de L.; AFECTO, Metodologias ativas para uma educagio inovadora: uma
R. abordagem tedrico-pritica 022

Fonte: Autoria prépria (2025)
4 ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados obtidos na pesquisa sobre "Aprendizado Baseado em Projetos com
Tecnologia Digital” revelaram um panorama significativo sobre as habilidades desenvolvidas
pelos alunos ao longo do processo de ensino-aprendizagem. A anélise da literatura sugere que a
implementagio de metodologias ativas, como o PBL, promove um engajamento mais efetivo
dos estudantes, resultando em um aprendizado mais significativo e contextualizado. A
literatura aponta que as tecnologias digitais desempenham um papel importante nesse processo,
facilitando a interacgio e a colaboracio entre os alunos.

Os dados coletados indicam que as habilidades mais desenvolvidas incluem o
pensamento critico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Essas competéncias sdo
essenciais para o século XXI, onde a adaptabilidade e a inovacio sio cada vez mais valorizadas.
Lima et al. (2024) afirmam que "o bindmio da educacdo atual” estd intimamente ligado ao
letramento digital e as tecnologias digitais, evidenciando a importincia de integrar essas
ferramentas no processo educativo.

Além disso, a gamificacio se destaca como uma estratégia eficaz na formacio de
professores e alunos, potencializando o aprendizado e tornando-o mais atrativo. Maciel et al.

(2024) ressaltam que "a gamificacdo na formacido de professores” traz impactos positivos no
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curriculo educacional, o que corrobora a ideia de que metodologias ativas e tecnologias digitais
podem transformar a experiéncia de aprendizagem.

A literatura também evidencia que a colaboracdo entre alunos, facilitada pelo uso de
tecnologias digitais, resulta em um ambiente de aprendizagem mais dinimico e interativo.
Moran (2015) argumenta que "mudando a educagdo com metodologias ativas" é possivel criar
um espaco onde os alunos sio protagonistas de seu aprendizado, o que é corroborado pelos
resultados da pesquisa.

No entanto, é importante questionar a generaliza¢3o e a validade prética das conclusdes
obtidas, uma vez que a pesquisa se baseia exclusivamente em fontes bibliogrificas, sem
observacdo empirica. A auséncia de dados de campo limita a andlise do desenvolvimento de
habilidades, pois ndo permite observar diretamente como os alunos aplicam as competéncias
adquiridas em contextos reais. Essa limita¢io pode comprometer a aplicabilidade dos resultados
em diferentes ambientes educacionais.

A anilise critica dos estudos revisados sugere que, embora as metodologias ativas e o uso
de tecnologia digital apresentem beneficios claros, a eficicia dessas abordagens pode variar
conforme o contexto e a implementacdo. Moreira, Henriques e Barros (2020) discutem a
transi¢do de um ensino remoto emergencial para uma educacio digital em rede, enfatizando que
a adaptagdo as novas realidades educacionais é fundamental para garantir que os alunos
desenvolvam as habilidades necessérias.

Portanto, a pesquisa destaca a necessidade de mais estudos empiricos que
complementem as evidéncias teéricas, permitindo uma compreensio mais abrangente do
impacto do PBL com tecnologia digital no desenvolvimento de habilidades. A validagio pritica
das conclusdes é essencial para que educadores e institui¢des possam aplicar essas metodologias
de forma eficaz em suas préticas pedagdgicas.

Em suma, os resultados obtidos oferecem uma visio promissora sobre as potencialidades
do aprendizado baseado em projetos com tecnologia digital, mas também evidenciam a
necessidade de uma investigacio mais aprofundada que considere as varidveis contextuais e a
aplicacdo pratica das competéncias desenvolvidas. A continuidade da pesquisa nessa 4rea é
decisiva para o avanco das préticas pedagdgicas e a promoc¢io de uma educagio mais

significativa e adaptativa.
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s Desafios na Implementagio de Projetos com Tecnologia

A implementacio de projetos com tecnologia no contexto educacional enfrenta diversos
desafios que precisam ser superados para garantir a eficicia do aprendizado. Um dos principais
obsticulos é a resisténcia & mudanga por parte de educadores e alunos. Muitos professores estdo
acostumados a métodos tradicionais de ensino e hesitam em adotar novas abordagens, como o
Project-Based Learning (PBL). Essa resisténcia pode ser atribuida ao medo do desconhecido e 2
falta de formagido especifica em metodologias ativas. Como afirmam Tergariol e Afecto (2022),
"as metodologias ativas requerem uma mudanca de mentalidade que nem sempre é ficil de
implementar".

Além disso, a infraestrutura tecnolégica nas instituicdes de ensino é um fator
determinante para o sucesso da implementagio de projetos. Muitas escolas e universidades
ainda nio dispdem de recursos adequados, como computadores, internet de alta velocidade e
dispositivos méveis. A falta desses recursos limita as possibilidades de interacdo e colaboracio
entre os alunos, comprometendo a eficicia do aprendizado. A infraestrutura se torna, portanto,
um pilar essencial para a implementacio de metodologias ativas, pois sem um ambiente
adequado, as tecnologias ndo conseguem ser utilizadas de maneira eficaz.

Outro desafio relevante é a formacdo dos alunos em relacio ao uso das tecnologias
digitais. Embora muitos jovens tenham facilidade com dispositivos eletrénicos, nem todos
possuem as habilidades necessarias para utilizd-los de forma critica e eficaz em um contexto
educacional. A falta de letramento digital pode prejudicar a participagio dos alunos em projetos
que exigem a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas. Portanto, é fundamental que as
institui¢des promovam capacitagdes que abordem nio apenas o uso das tecnologias, mas
também o desenvolvimento de competéncias digitais.

A gestdo do tempo é outro aspecto que merece atengio. Projetos que utilizam tecnologia
frequentemente demandam mais tempo para planejamento e execucio do que as abordagens
tradicionais. Isso pode gerar pressio sobre os educadores, que precisam equilibrar o curriculo
com as demandas dos projetos. A gestdo eficiente do tempo é, portanto, um desafio que deve
ser considerado na implementacio de metodologias ativas. A literatura sugere que a criacio de
cronogramas claros e a defini¢do de marcos ao longo do projeto podem ajudar a mitigar esse
problema.

Além disso, a avaliacdo dos resultados dos projetos pode ser complexa. As metodologias

ativas, como o PBL, exigem formas de avaliacio que vio além das provas tradicionais. A
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avaliacdo deve considerar nio apenas o produto final do projeto, mas também o processo de
aprendizagem dos alunos. Isso requer a adocdo de instrumentos de avaliagio diversificados, que
incluam autoavaliacdo, avaliagio entre pares e feedback continuo. A falta de um sistema de
avaliagio adequado pode comprometer a efetividade do aprendizado e a motivacdo dos alunos.

Outro ponto a ser destacado é a necessidade de colaboracio entre os educadores. A
implementagio de projetos com tecnologia muitas vezes exige o trabalho em equipe entre
professores de diferentes disciplinas. No entanto, a falta de comunicacio e colaboracio entre os
educadores pode dificultar essa integracdo. A cria¢do de espagos de didlogo e planejamento
conjunto pode ser uma estratégia eficaz para superar esse desafio, promovendo uma abordagem
mais integrada e colaborativa no ensino.

A resisténcia dos alunos em participar ativamente dos projetos pode ser um entrave.
Alguns estudantes podem se sentir inseguros ou desmotivados para se envolver em atividades
que exigem colaboragio e exposicdo ptblica de suas ideias. Para lidar com essa resisténcia, é
importante que os educadores criem um ambiente de aprendizagem seguro e acolhedor, onde os
alunos se sintam valorizados e incentivados a contribuir.

Por fim, a sustentabilidade dos projetos implementados é um desafio que ndo pode ser
ignorado. Muitas iniciativas educacionais que utilizam tecnologia enfrentam dificuldades para
se manter a longo prazo, seja pela falta de financiamento, seja pela escassez de recursos humanos
capacitados. A busca por parcerias com institui¢des e organizacdes pode ser uma estratégia
eficaz para garantir a continuidade dos projetos e a manutengio dos recursos necessarios.

Em suma, os desafios na implementacio de projetos com tecnologia sio diversos e
complexos, exigindo uma abordagem integrada que considere a formacio de educadores, a
infraestrutura disponivel, a gestdo do tempo e a avaliagdo dos resultados. A superacio desses
desafios é essencial para que as metodologias ativas, como o PBL, possam ser efetivamente
aplicadas e contribuam para o desenvolvimento das habilidades dos alunos no contexto
educacional contemporineo. A literatura aponta que, ao enfrentar esses desafios, as institui¢des

de ensino podem transformar a experiéncia de aprendizagem, preparando os alunos para os

desafios do século XXI.

6 CONSIDERAGCOES FINAIS

O objetivo desta pesquisa foi analisar o impacto do aprendizado baseado em projetos

com tecnologia digital no desenvolvimento de habilidades dos alunos. A investigacio se
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concentrou em identificar as competéncias mais desenvolvidas por meio da implementacio de
metodologias ativas, bem como os desafios enfrentados durante esse processo. Ao longo do
estudo, observou-se que a integracdo de tecnologias digitais no PBL favorece o engajamento dos
alunos, promovendo habilidades como pensamento critico, criatividade e colaboragio.

Os principais resultados indicam que, apesar das dificuldades, como a resisténcia a
mudanca e a falta de infraestrutura, as metodologias ativas demonstram um potencial
significativo para transformar a experiéncia educacional. A anélise da literatura revela que a
utilizag¢do de ferramentas digitais n3o apenas facilita a aprendizagem, mas também contribui
para a formacio de competéncias essenciais para o século XXI. A pesquisa reforca a ideia de
que a adogdo de praticas pedagdgicas inovadoras é fundamental para preparar os alunos para os
desafios contemporineos.

Entretanto, a pesquisa apresenta limitagdes, principalmente devido a auséncia de dados
empiricos que poderiam validar as conclus&es obtidas. A anilise foi baseada exclusivamente em
fontes bibliogréficas, o que pode restringir a aplicabilidade dos resultados em contextos reais. A
falta de observacdo direta das praticas pedagbgicas impede uma avaliagio mais profunda do
desenvolvimento das habilidades dos alunos. Portanto, é essencial que futuras pesquisas
considerem a realizacdo de estudos empiricos que complementem as evidéncias tedricas.

Por fim, a pesquisa contribui para a 4rea da educacdo ao evidenciar a importincia da
formacdo continua de educadores e da adaptacio das metodologias as novas realidades
tecnolégicas. Sugere-se que estudos futuros explorem a eficicia das praticas de PBL em
diferentes contextos educacionais e que investiguem a relacio entre a formagio docente e a
implementacio de tecnologias digitais. A reflexdo final destaca que a promogio de uma
educagio mais significativa e adaptativa é um passo fundamental para o desenvolvimento de

uma sociedade mais critica e inovadora.
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