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RESUMO

Este artigo tem como objetivo conceituar e apresentar por meio de uma pesquisa bibliografica o
uso da tecnologia, metodologias de ensino, metodologias ativas, plano de acdo e ferramentas de
qualidade, destacando como a integragdo destas ferramentas adiciona um alto grau de qualidade
ao ambiente educacional. Tem como objetivos especificos, explicar o que sdo tecnologias,
especificando sua importancia da utilizagdo em sala de aula, além de apontar a conexao com as
metodologias ativas. Explanar sobre o conceito de metodologias de ensino, destacando o
e-learning, que ¢ totalmente online, ¢ o b-learning, um modelo hibrido que mescla momentos
presenciais e a distancia, mostrando que ambas favorecem a implementa¢do de metodologias
ativas promovendo maior engajamento dos estudantes. Conceituar diversos tipos de
metodologias ativas, exemplificando sua aplicagdo na pratica educacional. Explanar sobre
ferramentas de qualidade e sua importancia no uso com eficiéncia para buscar a melhora da
qualidade na gestdo educacional. Este trabalho usa como metodologia a pesquisa bibliografica e
baseia-se em pesquisadores como Kenski (2015), Berbel (2011), entre outros destacados ao
longo do artigo. A partir desta perspectiva, a relevancia desta pesquisa estd no entendimento do
ganho de qualidade no ambiente educacional a partir da conex@o entre as tecnologias,
metodologias ativas e demais ferramentas e estratégias de ensino abordados neste trabalho.

Palavras-chave: Tecnologia, Metodologias de ensino, Metodologias ativas Ferramentas
de Qualidade.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, uma das maiores preocupacdes de gestores, professores,
pesquisadores e responsaveis por politicas publicas tem sido melhorar a qualidade da
educacdo. Em um ambiente cada vez mais competitivo e exigente, alcangar a exceléncia
no ensino e na aprendizagem envolve estabelecer critérios bem definidos para avaliacao,
usar tecnologias e metodologias eficientes para ter uma gestao estratégica voltada para
resultados. A gestdo da qualidade nas institui¢cdes de ensino significa colocar em pratica
acdes que promovam a melhoria constante tanto dos processos pedagodgicos quanto
administrativos, sempre com o foco no desempenho dos estudantes, na formacgao

completa deles e na satisfacao de toda a comunidade escolar.
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Neste cenario, este artigo tem como objetivo, conceituar e tratar através de uma
pesquisa bibliografica, sobre o uso das tecnologias, das metodologias de ensino
e-learning e b-learning, das metodologias ativas e ferramentas de qualidade no ambiente
educacional, explanando a contribuicdo dada ao processo de aprendizagem, além de
promover a qualidade no ambiente escolar.

No topico 2 conceituaremos o que € tecnologia e sua importancia na pratica
educacional a partir do uso de varios recursos tecnoldgicos. Abordaremos no tépico 3 as
metodologias de 3 ensino e-learning e b-learning, conceituando mostrando a
contribuicdo significativa de suas aplicagdes praticas como abordagens inovadoras, que
fortalece um ensino mais dindmico, participativo e alinhado as demandas
contemporaneas da educac¢do. J4 no topico 4, conceituaremos as metodologias ativas e
exemplificaremos alguns tipos, sua utilizagdo na pratica educacional e a contribuigao
dada a este processo. No 5, destacamos o plano de a¢do e as ferramentas de qualidade
que buscam respostas as situacdes vivenciadas em sala de aula, cujo objetivo ¢ melhorar
a qualidade do ensino. O presente trabalho teve como metodologia a pesquisa
bibliografica a partir do referencial teorico abordado na disciplina Metodologias de
Ensino e Avaliacdo, do inglés Teaching Methodology and Assessment, e justifica se
considerando os temas abordados e sua relevancia da importancia e contribui¢do dos
recursos da tecnologia, das metodologias de ensino e das metodologias ativas e das

ferramentas de qualidade que ampliam a qualidade ao ambiente educacional.

METODOLOGIA

O presente trabalho teve como metodologia a pesquisa bibliografica a partir do
referencial tedrico abordado na disciplina Teaching Methodology and Assessment e
justifica se considerando os temas abordados e sua relevancia da importancia e
contribuicdo dos recursos da tecnologia, das metodologias de ensino e das metodologias
ativas e das ferramentas de qualidade que ampliam a qualidade ao ambiente

educacional.

REFERENCIAL TEORICO
Tecnologias no ambiente educacional

A tecnologia inclui conhecimentos, ferramentas, métodos, processos,
plataformas e dispositivos feitos para resolver problemas, inovar, facilitar tarefas do dia

a dia e atender as necessidades da sociedade. Ela vai desde invengdes simples até
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sistemas mais avangados, como inteligéncia artificial € nanotecnologia. Quando usadas
na educacdo, modernizam o ensino, tornando o aprendizado mais acessivel e eficiente,
mudam a maneira de construir o conhecimento e oferecem novas formas de ensinar e
aprender. Para Kenski (2011), tecnologia ¢ o conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se aplicam a um determinado tipo de atividade como construir uma
caneta esferografica ou um computador, ndo importa, nesta tarefa o ser humano precisa
pesquisar, planejar e criar o produto, ou servigo, o processo.

A integracdo da tecnologia e da Revolucao 4.0 impulsionou a Educagao 4.0, que
valoriza a criatividade e a inovagdo, a0 mesmo tempo em que a automacdo mecaniza
tarefas repetitivas, permitindo que o esforgo humano seja direcionado ao
desenvolvimento de novas ideias e ao 4 engajamento dos estudantes. No século XXI, ¢
comum o uso de diversos recursos tecnoldgicos, como aplicativos, videos,
computadores, dispositivos moéveis e redes sociais, além de ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), que facilitam a comunicagdo, a intera¢do e a constru¢do do
conhecimento de forma remota. Entre essas ferramentas, destaca-se o e-learning, uma
plataforma de ensino eletronico que oferece flexibilidade, acessibilidade e
personalizacdo, atendendo diferentes perfis de alunos. Outro método importante ¢ o
b-learning, que combina o ensino presencial e a distancia, formando um modelo hibrido
de pratica educacional. No proximo topico, abordaremos estas duas metodologias e seu

uso na pratica educacional.

Metodologias de ensino e-learning e b-learning

O e-learning ¢ caracterizado pelo ensino totalmente online, € o b-learning ¢ um
modelo hibrido que combina momentos presenciais e a distdncia. Ambas representam
modalidades que favorecem e potencializam a implementacdo de metodologias ativas,
uma vez que oferecem ambientes virtuais interativos, flexiveis e centrados no estudante,
considerando que as metodologias ativas tém como fundamento a participacao efetiva
do aluno no processo de ensino e aprendizagem, promovendo maior autonomia,
engajamento e construcdo significativa do conhecimento por meio de estratégias como a
sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em problemas, os estudos de caso,
projetos colaborativos, entre outros. Dessa forma, o uso do e-learning e do b-learning,
contribuem significativamente para a aplicagdo pratica dessas abordagens inovadoras,
fortalecendo um ensino mais dinamico, participativo e alinhado as demandas

contemporaneas da educacao.
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Foi a partir do uso das tecnologias, que o e-learning foi impulsionado como
modalidade de ensino que acontece no formato online e que conta com o apoio de
instrumentos tecnoldgicos, revelando um modelo de ensino que sugere a educagao, um
ambiente de aprendizagem totalmente virtual onde os alunos acessam os conteudos
disponibilizados pelos professores, de qualquer computador ou dispositivo movel. Uma
de suas grandes caracteristicas ¢ oportunizar aos alunos, adquirir conhecimento em
horéarios e locais por eles determinados, tendo amplas possibilidades, liberdade e
controle para administrar sua propria aprendizagem. Segundo Allen e Seaman (2014), o
termo e-learning aplica-se a uma ampla gama de formas de computag¢do e comunicagdo
a partir das quais, as tecnologias podem ser utilizadas para o ensino e a aprendizagem.

Ja Sangra et al. (2011), entendem que se trata de uma modalidade de ensino e
aprendizagem que pode representar o todo ou uma parte do modelo educativo em que se
explora os meios eletronicos para facilitar o acesso, a evolugdo e a melhoria da

qualidade da educagdo e da formacao.

13

Rego Jr. (2001, p.222), o conceitua como “o
aprendizado remoto com a utilizag@o de algum meio
de comunicagdo. Hoje com o advento e
popularizagdo da Internet, podemos simplificar o
conceito dizendo que ¢ learning ¢ o aprendizado via
Internet”. Desse modo, podemos afirmar que ¢ a
unido do prefixo “e” designado para identificar o
ambiente virtual (e-mail, e commerce, e-business,
por exemplo) e da palavra inglesa “learning”, que
significa “saber”; ou seja, o e-learning € o “saber via
Internet”, muito conhecido como aprendizado
eletroénico ou Educacdo a Distancia.

Percebe-se que a vantagem do e-learning ¢ que ele permite que o aluno acesse o
conhecimento nos horarios e locais que forem mais convenientes para ele, ndo ficando
preso aos horarios e espagos tradicionais das instituigdes de ensino.

Este processo de aprendizagem estd diretamente ligado a pilares da
aprendizagem autodirigida, dentre os quais, a motivagdo que usa as taticas de desenhar
conexoes entre conhecimento, habilidades, tarefas de trabalho e sucesso, além de obter
o apoio de lideres formais e informais para promover ativamente a importancia; a
inten¢do busca categorizar e selecionar recursos que sejam especificamente relevantes
para o papel ou contexto do aluno, fornece sugestdes e exercicio aplicativos, sugerir os
proximos passos quanto uma atividade for concluida e usar exemplos contextualizados,
relacionando os papéis e simulagdes; A atencao tem os papéis de assimilar o que ser
aprendido com atividades e recursos, sugerir perguntas de reflexdo para leituras e

atividades, procurar recursos nos formatos preferidos dos alunos como videos, podcasts,
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livros e artigos.; Ja autoconsciéncia fornece ferramentas de autoavaliacdo, com
recomendacdo das proximas etapas.; O engajamento por sua vez, seleciona recursos e
atividades que atraem o interesse dos alunos, desenvolve um papel ativo para gerar
discussao on-line e certifica-se de que pelo menos no subconjunto de recursos e
atividades, forneca interacdo profunda e comunicagdo interpessoal.; o relacionamento
introduz alunos em didlogos com especialistas em assuntos especificos entre eles,
recomenda organizagdes profissionais, oferece orientacdes para garantir que os pares
“desenvolvedor X aluno”, tenham interagdes efetivas entre si. O espago e tempo, por
sua vez, cria um portal de recursos para tornar a pesquisa de recursos mais eficiente e
disponibilizar tempo suficiente para aprender quando necessario. Por fim, o
relacionamento cria listas de verificacao e guias de atividades, além de oferecer recursos
para aprender a aprender.

Outro modelo de ensino que passou a ser muito utilizada com o abrandamento
da pandemia, foi o Blended Learning que ¢ uma tendéncia educacional que se apossa
das oportunidades tecnolédgicas disponibilizado pela conjuntura presente e experimenta
o que se encontra de melhor nas metodologias presenciais € no ensino a distancia,
sendo, portanto, um formato hibrido de ensino. Pires e Pimenta (2011, p. 15), afirmam
que o b-learning é muito utilizado nos dias atuais. “E um modelo que pretende valorizar
o melhor do presencial e do on-line".

E uma abordagem que aproveita as tecnologias disponiveis hoje em dia e busca
combinar o melhor das metodologias de ensino presencial com as do ensino a distancia.

Dentro desta metodologia de ensino, uma das estratégias muito utilizadas, ¢ a
sala de aula invertida (Flipped Crassroom), cuja metodologia, permite aos alunos,
acessar os conteudos antes das aulas acontecerem € o uso dos primeiros minutos sao
para tirar duvidas sobre os temas estudados pelos alunos. Neste padrao de ensino, os
designers instrucionais e os professores, podem viabilizar o acesso aos conteudos por
meio de diferentes ferramentas, como videos disponibilizados, materiais de pesquisa e
leitura complementar. De uma forma geral, para aproveitar bem essas ferramentas, ¢
preciso superar alguns desafios como preparagdo, treinamento, infraestrutura
inadequada, falta de recursos, auséncia de orientacdes metodolégicas e o
desconhecimento sobre a melhor forma de usar essas tecnologias. Superar esses

obstaculos ¢ essencial para que elas possam realmente melhorar a aprendizagem e

ofertar uma educacao com qualidade.
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Metodologias ativas

Sao estratégias de ensino em que o aluno deixa de ser passivo e passa a ser
protagonista do seu processo de aprendizagem, por meio de atividades, dentre as quais,
destacamos: Aprendizagem baseada em problemas, Sala de aula invertida, Aula
expositiva dialogada, Portfolio e Aprendizagem baseadas em projetos, que abordaremos
ao longo deste tema.

As Metodologias Ativas tém ganhado destaque nas redes sociais e sobretudo no
ambiente educacional, por oferecer uma forma mais envolvente de aprender, tanto para
os estudantes quanto para os professores, permitindo trazer experiéncias e expectativas
novas, que ao serem alinhadas as necessidades da sociedade, torna a forma de ensinar
mais eficaz, e assim, a pesquisa que comeca dentro da escola passa a sair as ruas,
levando o conhecimento além das paredes da sala de aula.

Uma das formas de inovar e agregar uma gestdo de qualidade a educagdo no
ambiente educacional, ¢ através da pratica de incentivo aos alunos a desenvolverem
suas proprias ideias e a buscarem novas oportunidades e alternativas na busca pelo
aprendizado. A Educagdo 5.0 acredita que colocar o aluno como protagonista € a melhor
solucdo para a nossa sociedade. Isso quer dizer que, na sala de aula, os estudantes
aprendem caracteristicas empreendedoras que os ajudam a se desenvolver e a se
preparar para o futuro. Para isso, € necessario que a escola acompanhe esse movimento
de mudanga e o ambiente escolar, seja um espago que pense sempre no futuro. Segundo
Berbel (2011), podemos entender que as metodologias ativas baseiam-se em formas de
desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando
as condigoes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da
pratica social, em diferentes contextos.

Observa-se que ¢ essencial o engajamento de professores e alunos no uso,
dominio e entendimento que as metodologias ativas oportunizam condigdes para

superar desafios diversos durante o processo de aprendizagem.

Tipos de metodologias ativas
Aula expositiva dialogada

E uma estratégia bastante difundida entre os docentes, pois é uma novidade
quando ocorre o dialogo entre alunos e professores. No ambiente escolar, o formato
antigo, em que o professor falava e os alunos apenas ouviam sem poder questionar ou

participar, foi adaptado. Hoje, estimular a capacidade de pensar e de se envolver com as
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ideias, tanto as do professor quanto as dos colegas, faz toda a diferenca no aprendizado,
na resolucdo de problemas, na argumentagdo e na compreensao do ponto de vista do
outro. Isso permite que novas informagdes e métodos sejam criados.

Por meio de debates, criticas e participagdo ativa, surgem novas ideias € o
conhecimento passa por uma transformacao, assim como o processo de aprendizagem e
os proprios alunos. Aquela pergunta que antes ficava esperando uma resposta em outra
aula agora ¢ discutida em debates, semindrios, foruns ou atividades interativas usando
aplicativos ou outras ferramentas. O professor ndo precisa saber tudo de cabeca; o
importante ¢ saber onde encontrar as informagdes.

Portfolio

E representado pela apresentagdo de toda a linha do tempo do processo, do
raciocinio e da abordagem do problema. O portfolio na educagdo ¢ uma ferramenta que
valoriza o caminho que o aluno percorre, incentivando sua participagdo ativa e a
responsabilidade pelo proprio aprendizado, sempre com o acompanhamento do
professor. Essa abordagem diferente ajuda no desenvolvimento pessoal, estimulando
opinides, criticas e reflexdes. Pode ser feito tanto individualmente quanto em grupo,
promovendo a colaboragdo, a troca de ideias e o trabalho em equipe, habilidades muito
importantes para o mercado de trabalho. As avaliagdes sdo feitas de forma
contextualizada, com os proprios estudantes analisando e melhorando seu processo de
aprendizagem, adotando uma postura de aprender na pratica, refletir e melhorar
continuamente.

Aprendizagem baseada em problemas

A abordagem metodologica adotada, consiste em identificar qual ¢ a duvida, a
dificuldade ou o problema. A partir dessas respostas, vao surgindo possiveis solucdes. O
objetivo ¢ localizar um problema presente na sociedade, no mercado de trabalho ou em
situagoes reais da comunidade. Essa analise ¢ feita considerando o contexto escolar. Sdo
coletadas informacdes e dados relevantes. Os alunos participam de discussoes,
desenvolvendo seu proprio raciocinio e légica de argumentagdo, até chegar ao
entendimento e a constru¢ao de uma solugao para aquele problema.

Aprendizagem baseada em projetos

Trata-se de uma metodologia ativa que consiste no desenvolvimento de projetos
auténticos e realistas, por parte dos estudantes, para aprender um conteudo de forma
pratica. Existe uma ideia de projeto que pode melhorar os resultados escolares ao

envolver acdes ambientais, como hortas e reciclagem, mas que também pode abranger
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areas especificas do conhecimento para promover uma melhor convivéncia entre alunos
e professores. E fundamental que ambos aprendam a acompanhar o progresso dos
projetos por meio de textos bem estruturados, com inicio, desenvolvimento e conclusdo,
garantindo foco e clareza nos objetivos desde a defini¢ao do problema. Essa abordagem
também ¢ aplicada no desenvolvimento de projetos para startups.

O uso das metodologias acima destacadas, refor¢a a importancia de inovar e
criar dindmicas na educacdo, explorando diferentes ferramentas e metodologias para
atender as necessidades de alunos e professores. Mostra a necessidade das escolas se
prepararem para incorporar tecnologia de forma agil e estratégica, alinhando essas
ferramentas aos objetivos pedagogicos, onde para alcangar o sucesso, € essencial que
gestdo, equipe pedagodgica e professores compreendam claramente a politica
educacional da institui¢ao, incluindo missdo, visdo, metas e objetivos, garantindo uma

integracgdo eficiente da tecnologia nas salas de aula.

Plano de acio e ferramentas de qualidade

O plano de acdo ¢ um instrumento que verifica as acoes realizadas dentro de
uma empresa ou organizacdo. O inicio desse processo esta no planejamento que, devido
as suas caracteristicas, reine os elementos desejaveis para que as etapas de apuracdo
sejam finalizadas na entrega dos resultados. Isso também ¢ real, quando pensamos na
questdo escolar e na gestdo da qualidade, comprovada pela entrega de talentos ao
mercado de trabalho. Nele, sdo separadas as tarefas mais simples das mais complexas,
dentro de um cronograma definido entre as pessoas que irdo executar o projeto, criando
registros, documentos, valida¢cdes adequadas ao momento do planejamento. Tem sido
aplicado, em sala de aula, com o nome de plano de aula, plano de estudo, plano de
gestao entre outros.

O Grafico de Pareto e o Diagrama de Ishikawa sdo duas ferramentas usadas para
avaliar o desempenho e entender os resultados obtidos. Para compreender melhor os
processos e identificar novas oportunidades de agdo, especialistas em administracao
passaram a incluir o foco na educagdo. Dessa forma, essas ferramentas sdo utilizadas
tanto na gestdo escolar quanto na gestdo pedagdgica. O sucesso dessas inovagdes
depende de quem escolhe aplicé-las. Os resultados t€ém mostrado que esses métodos sao
eficazes e podem ser mantidos ao longo do tempo.

Criado por Vilfredo Pareto (1848-1923), o Grafico de Pareto organiza os dados

sobre as causas de um problema de acordo com sua importancia, ajudando a identificar
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quais fatores internos ou externos tém maior influéncia. Com essa ferramenta, fica mais
facil escolher a causa mais relevante e, assim, chegar a solucdo de forma mais rapida.
Cito o exemplo de como identificar as notas abaixo da média de uma turma a partir dos
dados de um tnico professor. O primeiro passo € criar um questiondrio de perguntas
fechadas com as possiveis causas do 11 problema. Isso pode ser feito pelo professor,
pela coordenagdo, pelo aluno, pela gestdo, tendo por base a comparacdo das
competéncias pessoais e profissionais.

A escolha do objeto de pesquisa também pode ser direcionada para uma equipe
externa ao processo. Em qualquer uma das hipoteses, o resultado pelo grafico de Pareto
sera reflexo desta escolha. A partir do resultado da pesquisa, a quantificacdo das
respostas trard a primeira identificacdo das causas, podendo analisa-las isoladamente. A
tabulacao dos dados pela quantidade da mesma resposta. A identificacdo do problema
gerara novas estratégias para resolver o problema.

O Diagrama de Ishikawa, também conhecido como Espinha de Peixe, ¢ uma
ferramenta bastante Util quando o assunto ¢ qualidade. Ele ajuda a identificar as
possiveis causas de um problema, analisando seis aspectos diferentes da gestdo. Esses
aspectos, conhecidos como os 6Ms, sdo: mao de obra, materiais, maquinas, métodos,
meio ambiente e medi¢do. Dessa forma, fica mais facil entender onde pode estar a
origem do problema e buscar solucdes eficazes. Cada palavra representa uma fase da
causa ou do efeito para a concretizagao da verificagdo da qualidade.

Para usar as ferramentas de controle de qualidade de forma eficiente, ¢
importante entender bem as caracteristicas envolvidas. Analisar o material, estudar a
situacdo e avaliar as possiveis solucdes, sdo passos que ajudam a identificar e
compreender o que precisa ser feito.

O uso das metodologias acima destacadas, refor¢a a importancia de inovar e
criar dindmicas na educagdo, explorando diferentes ferramentas e metodologias para
atender as necessidades de alunos e professores. Mostra a necessidade das escolas se
prepararem para incorporar tecnologia de forma 4gil e estratégica, alinhando essas
ferramentas aos objetivos pedagogicos, onde para alcangar o sucesso, € essencial que
gestdo, equipe pedagdgica e professores compreendam claramente a politica

educacional da institui¢do, incluindo missao, visdo, metas e objetivos, garantindo uma

integracdo eficiente da tecnologia nas salas de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo fala sobre como as tecnologias, as metodologias de ensino e as
metodologias ativas estdo interligadas. Ele mostra que, ao juntar esses elementos, o
processo de aprender e ensinar fica mais enriquecedor, além de melhorar bastante a
qualidade do ambiente educacional. A pesquisa mostra que, com 0S avangos
tecnologicos das ultimas décadas, a educagdo passou por uma grande transformacio,
exigindo desta maneira, a importancia das institui¢des de ensino, buscarem melhorar a
gestdo da qualidade, adotando praticas pedagogicas inovadoras e focadas no
desenvolvimento dos alunos.

O uso das estratégias acima destacadas, refor¢ca a importancia de inovar e criar
dindmicas na educagdo, explorando diferentes ferramentas e metodologias para atender
as necessidades de alunos e professores. Mostra a necessidade das escolas se
prepararem para incorporar tecnologia e metodologia de forma &gil e estratégica,
alinhando essas ferramentas aos objetivos pedagdgicos, onde para alcangar o sucesso, ¢
essencial que gestdo, equipe pedagdgica e professores compreendam claramente a
politica educacional da institui¢do, incluindo missdo, visdo, metas, objetivos,
ferramentas de qualidade e feedback, garantindo uma integracdo eficiente destes
mecanismos tecnoldgicas nas salas de aula, acrescentado a educagdo, um alto nivel de

qualidade.
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