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RESUMO

Este artigo, realizado por quatro professores das areas de beleza, estética, gestdo e salde,
um aluno de Sistemas de Informacdo e uma jornalista, utiliza metodologia de pesquisa
bibliogréafica com abordagem qualitativa. O objetivo é explorar a aplicacao de tecnologias
em sala de aula no Senac, na Fronteira Oeste, para preparar alunos para o futuro do
trabalho. A relevancia estd em mostrar como a integragdo tecnolégica pode transformar a
educacdo profissional e promover o protagonismo estudantil.
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1 INTRODUCAO:

A proposta deste artigo é realizar uma analise critica sobre a relevancia do
protagonismo estudantil através do uso de tecnologias de ponta, alinhando-se a filosofia
educacional da Organizagdo das NacGes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO), conhecida como "Aprender Fazendo" (UNESCO, 2020). A inovacao
tecnoldgica na educacdo é fundamental para melhorar o ensino, especialmente em

qualquer area da educagdo profissional (Moran, 2015).

A relevancia do nosso trabalho reside em demonstrar que a tecnologia esta
presente em todas as areas, seja na beleza, na estética, na saude ou na gestdo. Ao
integrarmos a tecnologia educacional em sala de aula, estamos preparando nossos alunos
ndo apenas para o futuro, mas para o presente mercado de trabalho. Através de

ferramentas tecnoldgicas, conseguimos desenvolver habilidades essenciais, como
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pensamento critico, resolucdo de problemas e adaptabilidade, tornando-os profissionais
mais completos e competitivos. Essa preparacdo ndo so facilita a insercdo dos alunos no
mercado de trabalho, mas também promove uma educagdo mais dindmica e conectada as

demandas atuais.

Neste trabalho, iremos apresentar algumas das tecnologias existentes para cada
area, como beleza, estética, salde e gestdo, destacando a importancia do uso de
tecnologias educacionais em conjunto com metodologias ativas em sala de aula. Nosso
objetivo é preparar os alunos para 0 mercado de trabalho e promover sua autonomia
digital. Ao integrar essas tecnologias no ambiente educacional, desenvolvemos
habilidades essenciais como pensamento critico, resolucdo de problemas e
adaptabilidade, tornando nossos alunos mais competitivos e preparados para as demandas

atuais e futuras.

Barbosa e Moura (2013) destacam a diversidade nos ambientes educacionais
brasileiros, com escolas variando de préaticas tradicionais a modernas tecnologias de
informagdo e comunicagdo. No entanto, muitas instituigdes permanecem desatualizadas,
com professores despreparados para um mundo em constante mudanca, evidenciando a

necessidade urgente de modernizar os métodos de ensino.

A revolucdo tecnoldgica tem transformado diversos setores da sociedade,
incluindo a educacéo. A introducéo de tecnologias inovadoras em sala de aula ndo apenas
facilita o processo de ensino-aprendizagem, mas também prepara os alunos para um
mercado de trabalho cada vez mais exigente e dindmico. Nesse contexto, o Senac tem se
destacado ao implementar praticas pedagdgicas que utilizam inteligéncia artificial e
outras tecnologias emergentes, buscando promover o protagonismo estudantil e a

formacéo de profissionais qualificados para o futuro.

A utilizacdo de metodologias ativas de ensino, como a aprendizagem baseada em
projetos e o uso de inteligéncia artificial, ttm se mostrado eficazes na promocéao de um
ambiente educacional mais engajador e relevante para os alunos (Freire, 2018; Moran,
2015). Além disso, a integracédo de tecnologias digitais no curriculo escolar contribui para
o0 desenvolvimento de habilidades essenciais no século XXI, como o pensamento critico,

a criatividade e a capacidade de resolver problemas complexos (Coll & Monereo, 2010).
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Essas metodologias colocam o aluno no centro do aprendizado, promovendo
participacdo ativa e reflexdo. Elas vao além da simples transmissdo de conhecimento,
incentivando a construcdo ativa do saber pelo estudante. A inovagdo educacional nio
apenas melhora o ensino, mas também prepara os alunos para uma sociedade digital em
evolucdo. A adocdo de tecnologias desenvolve competéncias digitais essenciais,
permitindo que os alunos se adaptem a novas tecnologias e ambientes virtuais (Gallo et
al., 2024).

Ribeiro (2005) enfatiza que metodologias ativas aprofundam a assimilacdo do
conhecimento, proporcionando aos estudantes maior seguranca em suas escolhas,
aprimoramento das habilidades de comunicacdo e fortalecimento da independéncia no
raciocinio. Moran (2015) define "ensino ativo" como aprendizagem significativa, onde
os alunos sdo protagonistas de seu proprio aprendizado, com o professor atuando como

orientador.

A educacéo inovadora integra metodologias ativas e tecnologia educacional para
transformar o processo de aprendizagem. Ao adotar abordagens dindmicas, 0s alunos se
tornam protagonistas de seu proprio aprendizado, enquanto a tecnologia amplia 0 acesso
a recursos e promove uma experiéncia educacional mais envolvente e personalizada. Essa
sinergia entre metodologias ativas e tecnologia redefine a educacdo, preparando os
estudantes para os desafios contemporaneos de maneira inovadora e eficaz (Freire, 2018;
Moran, 2015).

Moran (2015) destaca que as metodologias ativas incentivam o aprendizado por
meio de atividades préaticas, projetos colaborativos e uso de tecnologias, proporcionando
um ambiente educacional mais dinamico e interativo. Exemplos comuns dessas

metodologias incluem a:

a) Na Aprendizagem Baseada em Projetos, os alunos trabalham em projetos
complexos que exigem a aplicagdo de multiplas disciplinas e habilidades. Eles enfrentam
desafios do mundo real, promovendo a integracdo do conhecimento e o desenvolvimento
de competéncias como resolugédo de problemas, colaboracéo e pensamento critico (Bell,
2010).
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b) A Aprendizagem Baseada em Problemas envolve os alunos na resolucdo de
problemas complexos em pequenos grupos. Essa metodologia incentiva a pesquisa, a
discussdo e a colaboragdo, ajudando os alunos a desenvolverem habilidades analiticas e
de tomada de decisdo (Hmelo-Silver, 2004).

c) Na Sala de Aula Invertida, os alunos estudam o conteudo tedrico em casa,
através de videos e leituras, e utilizam o tempo em sala de aula para atividades praticas,
discussoes e resolucéo de problemas. Essa abordagem permite um uso mais eficiente do
tempo de aula e um aprendizado mais profundo (Bergmann & Sams, 2012).

d) A Aprendizagem Cooperativa envolve os alunos em atividades de grupo onde
todos trabalham juntos para alcancar objetivos comuns. Essa metodologia promove a
interacdo social, a responsabilidade compartilhada e o desenvolvimento de habilidades
interpessoais (Johnson, Johnson & Smith, 1991).

e) A Gamificacdo utiliza elementos de jogos, como pontuacdes, niveis e
recompensas, para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Essa abordagem
pode aumentar a participacdo dos alunos e tornar a aprendizagem mais divertida
(Deterding et al., 2011).

De acordo com Moran (2015), a tecnologia educacional integra recursos
tecnoldgicos e metodologias pedagdgicas para proporcionar uma experiéncia educacional
mais rica e diversificada, promovendo a aprendizagem ativa e colaborativa. O objetivo
principal da tecnologia educacional é criar um ambiente de aprendizado mais interativo,
acessivel e eficaz, adaptando-se as necessidades individuais dos alunos e preparando-os
para os desafios do mundo moderno. Exemplos de Tecnologias Educacionais utilizadas

em sala de aula:

a) Plataformas de E-Learning: Oferecem cursos online de universidades renomadas,
permitindo que os alunos aprendam no seu préprio ritmo e obtenham certificacdes
reconhecidas no mercado (Smith & Johnson, 2020).

b) Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR): Google Expeditions:
Permite que os alunos fagcam excursfes virtuais a locais historicos, museus e
outros ambientes educacionais, proporcionando uma experiéncia imersiva e
interativa (Davis, 2018).
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c) Softwares de Andlise de Dados

Ajudam os alunos a interpretarem grandes volumes de dados e criar visualizacfes
interativas, facilitando a compreensdo de tendéncias e a tomada de decisdes
informadas (Garcia, 2021).

d) Plataformas de Colaboracdo Online

Facilitam a comunicacdo e o trabalho em equipe em projetos educacionais,
permitindo que os alunos colaborem em tempo real, compartilhem documentos e

gerenciem tarefas de maneira eficiente (Martinez, 2020).

e) Ferramentas de Gestdo de Projetos (Asana e Trello): Ensina os alunos a organizar,
planejar e acompanhar o progresso de projetos, habilidades essenciais para a
eficiéncia operacional no mercado de trabalho (Williams, 2019).

f) Gamificagdo: Utiliza elementos de jogos, como quizzes e competigdes, para tornar
0 aprendizado mais envolvente e motivador, aumentando a participacdo dos
alunos (Deterding et al., 2011). A Seguir alguns exemplos de gamificacéo
utilizados em sala de aula:

1) Quizlet é uma plataforma de aprendizado baseada em flashcards que
permite aos usuarios criarem e compartilhar conjuntos de cartdes de estudo
interativos. (Brown, 2019)

2) Socrative € uma ferramenta que permite aos professores criar
questionarios, enquetes e jogos de perguntas para avaliar a compreensao
dos alunos em tempo real. (Smith, 2018)

3) Quizizz é uma plataforma de aprendizado que permite aos educadores
criar e compartilhar quizzes interativos que os alunos podem responder em
tempo real ou de forma assincrona. (Johnson, 2020).

4) Mentimeter é uma ferramenta de apresentacdo interativa que permite aos
usuarios criar slides com enquetes, quizzes e perguntas de multipla
escolha. (Garcia, 2021).

5) Nearpod é uma plataforma que permite aos professores criarem aulas
interativas, incluindo quizzes, enquetes, videos e atividades colaborativas.
(Martinez, 2020)
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6) Plickers ferramenta que permite aos professores avaliarem a compreenséo
dos alunos em tempo real sem a necessidade de dispositivos individuais.
(Harris, 2018)
g) Inteligéncia Artificial (1A)

Assistentes virtuais que respondem a perguntas dos alunos em tempo real e
fornecem feedback personalizado, ajudando na resolucdo de davidas e na

personalizagéo do aprendizado (Harris, 2018).
1.1 Tecnologias Educacionais como uma pedagogia inovadora na Saude:

A telemedicina esta se tornando uma parte cada vez mais importante da pratica de
salde. Ferramentas de telemedicina podem ser usadas em sala de aula para ensinar aos
alunos como realizar consultas remotas, monitorar pacientes a distancia e usar

dispositivos de telemetria (Ribeiro, 2005).

O uso de tablets e dispositivos moveis em sala de aula permite acesso imediato a
uma vasta gama de recursos educativos, desde e-books e artigos cientificos até aplicativos
de anatomia e fisiologia. Esses dispositivos também podem ser usados para documentar
e refletir sobre préticas clinicas através de videos e fotos, facilitando o feedback e a
autoavaliacdo. O uso de Plataformas como Google Classroom, Microsoft Teams e Zoom
também permitem que os alunos colaborem e participem de discussdes em tempo real,
mesmo fora da sala de aula fisica. Estas ferramentas sdo especialmente Uteis para projetos
em grupo, discussdes de caso e aprendizado assincrono (Moran, 2015).

Plataformas de aprendizado online e softwares educacionais especificos para a
area da saude podem fornecer uma base tedrica solida para os alunos. Estes softwares
frequentemente incluem maédulos interativos, quizzes e videos instrutivos que ajudam os
alunos a entenderem conceitos complexos de maneira mais eficaz (Barbosa & Moura,
2013).

Espadaro (2017) ressalta que a simulag&o realistica € uma estratégia educacional
valiosa, permitindo aos estudantes vivenciarem situac@es clinicas simuladas de maneira
segura. Esta préatica oferece uma oportunidade Unica de aplicar conhecimentos tedricos

em um ambiente controlado, promovendo a integracdo entre teoria e pratica. Nesse
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processo, 0 educador desempenha um papel crucial ao estimular o aluno de forma

indireta, incentivando a aprendizagem ativa e a reflexdo critica.

Outra ferramenta tecnoldgica inovadora ¢ a realidade virtual (VR) e a realidade
aumentada (AR). Estas tecnologias podem transformar a educagdo em enfermagem ao
permitir que os alunos sejam imersos em ambientes clinicos virtuais, onde podem praticar
procedimentos em um ambiente seguro e controlado. A AR pode sobrepor informacgoes
digitais ao mundo real, permitindo que os alunos visualizem imagens 3D de anatomia e

fisiologia enquanto praticam em manequins ou pacientes reais.

Um manequim de simulacdo realistica é uma ferramenta essencial para fins
educacionais e de treinamento médico. Este manequim detalhado é utilizado em
ambientes de sala de aula ou treinamento, cercado por equipamentos médicos e materiais
didaticos. Mais do que apenas eficaz, essa abordagem se destaca como uma metodologia
dindmica e segura, criando uma conexao sélida entre teoria e pratica, alinhada com os
avangos continuos na area da saude. Nesse contexto integrado, a simulagéo vai além de
sua funcdo inicial como ferramenta educacional, tornando-se uma aliada inestimavel na
formacé&o de profissionais competentes e preparados para enfrentar os desafios dinamicos
e complexos de suas futuras areas de atuacdo (Mota, Nakamura, Avalcante, Ramos, Diniz,
2023).

A impressdo 3D pode ser usada para criar modelos anatdmicos detalhados que os
alunos podem usar para estudar e praticar procedimentos. Isso permite uma compreensdo
mais tangivel e pratica da anatomia humana. Além disso, modelos impressos em 3D de
patologias especificas podem ser usados para simular cenarios clinicos complexos (Gallo
et al., 2024).

E por fim, a inteligéncia artificial (IA) que pode ser integrada em varias
ferramentas educacionais para fornecer feedback personalizado aos alunos, identificar
areas de dificuldade e adaptar os materiais de ensino as necessidades individuais. Além
disso, chatbots alimentados por IA podem responder a perguntas dos alunos e fornecer

assisténcia em tempo real (Gallo et al., 2024).

1.2 Tecnologias Educacionais como ferramentas inovadoras na formacdo em

Estética
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As tecnologias educacionais tém revolucionado a formacdo em esteética,
oferecendo ferramentas inovadoras que melhoram a qualidade do ensino e preparam 0s
alunos para o mercado de trabalho moderno. As tecnologias educacionais tém
transformado a formacgdo em estética, utilizando muitas das mesmas ferramentas

avancadas empregadas na area da saude.

Manequins de simulacdo realistica sdo fundamentais, permitindo que o0s
estudantes pratiqguem procedimentos como massagens e tratamentos faciais de maneira

segura e controlada (Mota et al., 2023).

A realidade virtual (VR) e a realidade aumentada (AR) transformam a
aprendizagem ao criar ambientes virtuais onde os alunos podem praticar procedimentos
estéticos, além de sobrepor informacges digitais a0 mundo real para visualizagdes 3D em
tempo real (Espadaro, 2017).

Softwares educacionais especificos para estética oferecem modulos interativos e
videos instrutivos que facilitam a compreensdo de conceitos complexos (Barbosa &
Moura, 2013).

A impressdo 3D cria modelos anatdmicos detalhados para estudo e pratica,
simulando condicdes estéticas especificas (Gallo et al., 2024). Dispositivos moveis
permitem acesso a recursos educativos e facilitam a autoavaliacdo. Plataformas de
colaboragédo online como Google Classroom e Microsoft Teams promovem discussoes
em tempo real, enquanto a inteligéncia artificial personaliza o aprendizado, fornecendo

feedback imediato e assisténcia (Moran, 2015).

Essas tecnologias ndo apenas aprimoram o ensino, mas também capacitam os

alunos a enfrentarem os desafios do mercado de estética contemporaneo.
1.3 Tecnologias Educacionais: Inovando a formacao em Beleza:

As inovacdes tecnologicas nao apenas elevam o padrdo dos servicos oferecidos,
mas também proporcionam uma experiéncia mais personalizada e eficiente tanto para 0s
profissionais quanto para os clientes. Essas mudancgas estdo direcionando o setor de

cabeleireiro para um futuro marcado por avancos tecnoldgicos e sustentabilidade.
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Samuel Tocheto (2017) ressalta que os estabelecimentos de beleza estdo passando
por transformacdes substanciais, com um foco crescente na fidelizacdo dos clientes e na
criacdo de experiéncias unicas. Ele destaca a importancia dos aplicativos, que hoje sdo
amplamente utilizados para fins pessoais, navegacao na internet e redes sociais. Tocheto
também observa que alguns saldes estdo adotando abordagens inovadoras, expandindo
seus servicos além dos tradicionais, e incluindo op¢des como bares com diversas bebidas

e salas de jogos.

A evolucéo tecnoldgica na area de cabeleireiro tem transformado a prética dos

profissionais e a experiéncia dos clientes nos saldes de beleza.

Samuel Tocheto (2017) destaca a transformacéo do setor, com foco na fidelizacéo
e na criacdo de experiéncias diferenciadas, como bares e salas de jogos nos saldes. As
principais inovagdes incluem tesouras elétricas e maquinas de corte com tecnologia
digital, que permitem maior precisdo e cortes mais personalizados e eficientes. Além
disso, tinturas de longa durag&o, técnicas de balayage e coloragdes sem amdnia melhoram

0s resultados de coloragéo.

Produtos de cabelo sustentaveis e ecologicamente corretos estdo em alta, assim
como aplicativos e plataformas de realidade aumentada, que permitem aos clientes
visualizarem diferentes estilos de corte e cores antes de decidirem. Cursos de formagéo
online tém facilitado a capacitagdo continua dos profissionais. Aplicativos de
agendamento e atendimento personalizado, analise capilar avancada e automacdo com
tecnologias inteligentes, como sistemas de gestdo integrados, aumentam a eficiéncia
operacional dos salGes. Essas inovagOes elevam o padrdo dos servigos e oferecem uma

experiéncia mais personalizada e sustentavel.

Destaque para outras tecnologias inovadoras em diversas areas da beleza,

incluindo:

a) Impressoras de maquiagem sdo uma inovacdo emergente que permite a
aplicacdo de cosméticos de forma precisa e rapida. Esses dispositivos utilizam tecnologia
avancada para escanear 0 rosto do usuario e aplicar a maquiagem com precisao,

garantindo um acabamento perfeito e personalizado (Smith, 2020);
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b) Aplicativos de Simulacdo de Maquiagem Aplicativos de realidade aumentada
permitem que 0s usuarios experimentem diferentes estilos de maquiagem virtualmente
antes de aplica-los na vida real. Esses aplicativos utilizam tecnologia de reconhecimento
facial para mapear o rosto do usuério e aplicar digitalmente diversos produtos, ajudando

a escolher a combinacao ideal de cores e estilos (Brown, 2019);

c) Impressoras de Unhas Impressoras de unhas permitem a aplicacdo de designs
complexos e personalizados diretamente nas unhas. Essas maquinas utilizam tecnologia
de impressao digital para aplicar com precisdo qualquer padrdo ou imagem nas unhas,

oferecendo resultados rapidos e de alta qualidade (Garcia, 2021);

Dispositivos de Cura UV/LED Dispositivos de cura UV/LED séo essenciais para
a secagem rapida e eficiente de esmaltes em gel e outros produtos de unhas. Esses
dispositivos utilizam luz ultravioleta ou LED para catalisar o processo de secagem,

garantindo uma aplicacdo duradoura e resistente (Martinez, 2020); e

d) Depiladores a Laser Depiladores a laser domésticos sdo uma tecnologia
inovadora que permite a remocao de pelos de forma eficaz e duradoura. Esses dispositivos
utilizam pulsos de luz laser para atingir os foliculos pilosos, inibindo o crescimento do

pelo com o tempo (Williams, 2019).

E crucial que os alunos conhecam as tecnologias inovadoras disponiveis no
mercado de beleza, como impressoras de maquiagem e dispositivos de andlise de pele.

Ter autonomia digital é fundamental para atuar com sucesso no mercado de trabalho.
1.4 Tecnologias Educacionais focadas para a area de Gestao e Negdcios:

A integracdo dessas tecnologias educacionais em cursos de gestao e negocios nao
apenas melhora a qualidade do ensino, mas também prepara os alunos para os desafios
do mercado de trabalho moderno. Com o uso de plataformas de e-learning, simulacdes de
negocios, ferramentas de analise de dados, Realidade Virtual e Realidade Aumentada,
plataformas de colaboragdo, ferramentas de gestdo de projetos e inteligéncia artificial, 0s
alunos podem desenvolver habilidades praticas e tedricas de maneira mais eficaz e

inovadora.

As tecnologias educacionais estdo transformando a formacédo na area de gestao e

negacios, preparando os alunos para os desafios do mercado de trabalho moderno.
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Plataformas de e-learning como Coursera e edX oferecem cursos online de
instituicGes renomadas, permitindo aprendizado autdnomo e certificacdes reconhecidas
(Smith & Johnson, 2020).

Simulacdes de negdcios, como SimulTrain e Marketplace Simulations, oferecem

ambientes realistas para a pratica de decisfes empresariais criticas (Brown, 2019).

Ferramentas de analise de dados, como Tableau e Power Bl, capacitam os alunos

a interpretarem grandes volumes de dados e criar visualizagdes interativas (Garcia, 2021).

Tecnologias de realidade virtual (VR) e aumentada (AR) proporcionam
treinamento imersivo em habilidades de negociacdo e lideranca (Davis, 2018).
Plataformas de colaboracdo online, como Microsoft Teams e Slack, facilitam a

comunicagéo e o trabalho em equipe (Martinez, 2020).

Ferramentas de gestdo de projetos, como Asana e Trello, ensinam os alunos a

organizarem e gerenciar projetos eficientemente (Williams, 2019).

A inteligéncia artificial (I1A) € usada para assistentes virtuais e analise preditiva,
ajudando na tomada de decisOes informadas (Harris, 2018). Integrar essas tecnologias em
mercado de trabalho.

1.5. Design de estudo:
1.5.1 Objetivo e Questdes de pesquisa:
a) Objetivo Principal:

Investigar a importancia do uso integrado de tecnologias educacionais e metodologias
ativas em sala de aula na educacdo profissional, com o intuito de promover um ambiente
de aprendizagem mais dindmico e centrado no aluno, que prepare eficazmente os

estudantes para os desafios e demandas do mercado de trabalho contemporéneo.
b) Questdo de Pesquisa:

Como a integracdo de tecnologias podem melhorar a experiéncia educacional e preparar

melhor os alunos para o mercado de trabalho moderno?
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2 MATERIAL E METODOS:

Este estudo utiliza uma metodologia baseada em pesquisa bibliografica com
revisdo de literatura, empregando uma abordagem qualitativa para compreender o

impacto das tecnologias educacionais e metodologias ativas na educacéao profissional.

Neste trabalho foi apresentado algumas das tecnologias existentes para cada area,
como beleza, estética, salde e gestdo, destacando a importancia do uso de tecnologias
educacionais em conjunto com metodologias ativas em sala de aula. Nosso objetivo foi

preparar os alunos para o mercado de trabalho e promover sua autonomia digital.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste estudo revelam que a integracdo de tecnologias educacionais
é crucial em diversas areas como beleza, gestdo, estética e salde. No entanto, para que
essas tecnologias sejam eficazes, é essencial que sejam combinadas com metodologias
ativas de ensino. A metodologia ativa coloca o aluno no centro do processo de
aprendizagem, incentivando a participacdo, a colaboracdo e o desenvolvimento de

habilidades criticas.

Apesar dos beneficios evidentes, ha uma resisténcia significativa ao uso de
tecnologias educacionais, especialmente no que diz respeito a inteligéncia artificial (1A).
Essa resisténcia é atribuida a falta de capacitacdo adequada dos professores, bem como a
relutdncia tanto de educadores quanto de alunos em adotar novas ferramentas
tecnoldgicas. Embora muitos alunos saibam usar smartphones, muitos ndo estdo

familiarizados com o uso de ferramentas tecnoldgicas avancadas para fins educacionais.

Além disso, 0 acesso a internet ainda € limitado para muitos alunos, apesar de a
maioria possuir um aparelho celular. Essa limitagdo impede a plena utilizacdo das
tecnologias educacionais, criando uma barreira adicional ao aprendizado moderno.
Embora a UNESCO e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ja reconhecam a
importancia do uso de tecnologias na educacdo, muitas escolas, especialmente as
publicas, enfrentam desafios financeiros que dificultam a implementacdo dessas
tecnologias.
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Na Fronteira Oeste, o Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS) e o Senac
Corumba tém se destacado na educacdo profissional, promovendo o uso de tecnologias
educacionais e metodologias ativas. Essas instituicdes tém feito a diferenca na preparagéo
dos alunos para o mercado de trabalho, tornando-os mais preparados para os desafios do
futuro. Os alunos dessas instituicbes demonstram uma melhor adaptagédo as demandas do
mercado de trabalho contemporaneo, gracas a combinacao de uma educacao tecnoldgica

avancada com metodologias de ensino centradas no aluno.

4 CONCLUSAO:

A tecnologia educacional, quando combinada com metodologias ativas, tem o
potencial de transformar a educacdo em &reas variadas, como beleza, gestdo, estética e
satde. No entanto, para que essa transformacdo seja efetiva, € necessario superar a
resisténcia existente e garantir a capacitacdo adequada dos professores. Além disso, é
crucial melhorar o acesso a internet e a infraestrutura tecnoldgica, especialmente nas
escolas publicas. As experiéncias positivas do IFMS e do Senac Corumba demonstram
que, com 0s recursos e abordagens corretas, é possivel preparar melhor os alunos para o
futuro do trabalho, equipando-os com as habilidades necessarias para prosperar no

mercado contemporaneo.
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