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INTRODUCAO

Caro leitor, o tema central deste texto é a contextualizacdo da Educacio 4.0:
onde vamos parar? Entretanto, para entender melhor sobre o assunto, é necessa-
rio apresentar questoes, como: as Revolucoes Industriais, a inven¢do da prensa, o
desenvolvimento das novas tecnologias da informagdo e da comunicacio, o sur-
gimento e evolu¢do da Internet, fatos estes que impulsionaram o ensino ao longo
dos séculos.

Inicialmente vamos apresentar um pouco sobre as Revolucoes Industriais, as
quais foram de extrema importancia para a introdugao e evolu¢io dos processos
educacionais no mundo.

Posteriormente, vamos trazer algo bastante significativo que foi a trajetoria
da invencdo de prensa. Historicamente, comeg¢am a surgir os primeiros panfletos
e materiais impressos que sao disponibilizados para as sociedades. A partir do
momento em que se desenvolve essa tecnologia, varias transformagdes acontecem
nas sociedades. Por um lado, o mercado de trabalho passa a exigir um profissio-
nal que saiba ler e escrever, e por outro, surge a curiosidade no homem de querer
decifrar o que estava escrito nos materiais impressos que circulavam.

Apés, vamos discorrer um pouco sobre a massificagdo das Tecnologias de
Comunicacio e Informagdo que foi de grande relevancia para a sociedade, pois
com o desenvolvimento tecnologico do cinema e do rddio e posteriormente a
pulverizagio da televisdo na sociedade se desenvolve um contexto diferenciado
do anterior, o qual também vai influenciar de forma direta e indireta as estru-
turas educacionais.

Depois, vamos falar sobre o surgimento da Internet, esse fato vai mudar
varias questdes na sociedade, tais como: o acesso a informagio, como receber ou
enviar uma informagio, a comunicagio entre as pessoas, o surgimento das redes
sociais, a circulacdo das informagdes nas redes e uma série de outras alteracoes
na vida das pessoas. Essas mudangas ainda estdo presentes com maior desenvol-
vimento da tecnologia, da telefonia e da internet que se apresenta com a massifi-
cacao por meio dos dispositivos médveis, da nanotecnologia, da robética, da inte-
ligéncia artificial, da internet das coisas, da realidade aumentada entre outros.

Essa tecnologia ja é uma realidade nas industrias e alguns servigos oferecidos
pelas empresas estdo disponiveis no mercado, e sem duvida essas transformagoes
estao refletindo nas estruturas educacionais, porque mais uma vez o mercado de
trabalho comeca a exigir uma capacitacdo maior do profissional.

Explanado esses temas iremos adentrar em caracteristicas e diferengas entre
a educacdo 1.0 até chegar a 4.0. Porque mencionar todas essa tecnologia? Porque
todas passam a influenciar de forma direta e indireta a educagdo. Por exemplo,
como os professores precisam ensinam e como os alunos precisam aprender. O
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aluno dos dias atuais, nao é mais centrado em uma tnica coisa, sua atencao é
voltada para varias acdes e se conecta com varias informag¢oes a0 mesmo tempo.

E o professor esta sendo preparado para essa nova realidade? Um professor
consegue fazer com que o aluno se concentre em uma aula utilizando os métodos
tradicionais?

Desta maneira, varios estudos, congressos, simposios e discussoes estao pre-
sentes para entender e adaptar a educagdo nessas mudancgas as quais a sociedade
vem passando. Aqui meu caro leitor, vamos discorrer um pouco sobre esses temas.

Boa Leitura. Espero que goste.

1. UM POUCO SOBRE AS REVOLUCOES INDUSTRIAIS

As Revolugoes Industriais vao acontecendo ao longo dos tempos, até meados
do século XVIII e inicio do século XIX, iremos ter o que foi denominado Primei-
ra Revolucdo Industrial, entre 1760 e 1860, que se iniciou na Inglaterra e depois
se estendeu para outros paises como: Franca, Bélgica, Holanda, Russia, Alema-
nha e Estados Unidos, fato esse de extrema importancia para a educagio.

Esse periodo ficou conhecido por importantes invencdes, que representa-
ram grande evolugdo nos setores de producdo e de transportes. Houve grandes
investimentos e a ciéncia por sua vez descobria como utilizar o carvio como
fonte de energia e sucessivamente a descoberta da mdquina a vapor e a locomo-
tiva. Nessa época as escolas comegam a ser estruturadas de acordo com a neces-
sidade do mercado.

A segunda Revolucdo Industrial se inicia no final do século XIX e adentra
no século XX caracterizada pelo advento da eletricidade e da linha de montagem,
o que possibilitou a producdo em massa. Estes fatos foram recorrentes, principal-
mente, pelos acontecimentos pds-guerras, periodo no qual as sociedades vao pas-
sar por grandes transformagdes, porém meu caro leitor, neste texto vamos dar
maior énfase para as questoes voltadas para os meios de comunicag¢do de massa e
a educacio.

A Terceira Revolu¢do Industrial vai se iniciar na década de 1960, também
chamada de Revolu¢io dos Computadores, foi impulsionada pelo desenvolvimen-
to dos semicondutores, da computacdo de mesa (década de 1960), da computacao
pessoal (década de 1970 e 1980) e da Internet (1990).

A Quarta Revolugao Industrial, a qual teve inicio na virada do século XX
para XXI e baseia-se na revolugao digital. Ela se caracteriza por uma Internet
muito mais ubiqua e mével, por pequenos sensores muito mais poderosos e ba-
ratos, pela inteligéncia artificial e aprendizado das mdquinas. Essa Revolucao
ndo diz respeito somente a sistemas e maquinas inteligentes e conectadas e é algo
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bem mais amplo. S3o novas descobertas que ocorrem simultaneamente em areas
que vao desde o sequenciamento genético até a nanotecnologia, das energias
renovaveis a computagao quantica. Essa revolu¢do é totalmente diferente das
outras, pois € a fusdo das tecnologias e da intera¢do entre os dominios fisicos,
digitais e biologicos.

Entendendo um pouco sobre essas revolu¢des no decorrer dos séculos vamos
abordar alguns fatos que influenciaram, em certa medida, o formato de educacio
que se encontra nos dias atuais, tais como a invencdo da prensa, o desenvolvimen-
to das novas tecnologias da informagao e da comunicacio, o surgimento da Inter-
net, entre outros.

2. AINVENCAO DA PRENSA

No século XV o alemio Johann Gutenberg inventa a prensa, e a partir desse
momento iniciou-se um processo de grandes transformag¢oes no mundo. O pri-
meiro livro a ser impresso foi a Biblia. Antes deste evento todos os textos eram
copiados a mao pelos copistas, que em geral eram participantes do clero e os
unicos que tinham acesso aos originais: os religiosos. Por essa época a maior
parte da populacio era analfabeta.

Talvez a inven¢do da pensa tenha sido uma das principais transformagdes
que aconteceu no mundo, fato este, que impulsionou o ser humano a querer de-
senvolver suas habilidades para ler e escrever.

Foi uma época na qual tanto o homem comum, quanto os governantes fo-
ram obrigados a se adequarem a essa nova tecnologia. A adequag¢ao aconteceu em
tudo, tanto nas atividades mais banais quanto em estratagemas de entidades go-
vernamentais, religiosas ou educacionais que precisavam entender e decifrar os
codigos que apareciam em panfletos ou coisas mais amplas como ler a Biblia.

As estruturas profissionais das cidades europeias, na época, tiveram que ser
alteradas. Surgiram novas ocupacdes, como as de corretores de provas tipografi-
cas, vendedores de livros, bibliotecarios e impressores (BRIGGS; BURKE, 2006).
Todas essas ocupagdes cresceram em consequéncia da quantidade de livros que
eram distribuidos por todas as partes. As sociedades europeias e principalmente
as escolas, naquele momento, necessitavam preparar as pessoas para esse desen-
volvimento que estava acontecendo.

Entre os séculos XV e XVI, o desejo natural do homem de conhecer e com-
preender as transformacdes fez com que ele, nessa busca, transformasse os pro-
prios sentidos. Com a introdugdo da prensa nas sociedades, o individuo passou a
se utilizar muito mais da visao e menos dos ouvidos, como acontecia nas socieda-
des orais. As palavras, os diagramas e até mesmo a organizag¢ao visual ou espacial
dos livros académicos do século XVI contribuiram para que o foco da linguagem
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passasse do oral para o visual. Segundo Briggs e Burke (2006, p.28): “tudo signi-
ficava para os olhos e nada para os ouvidos, porque é impossivel lé-los alto”.

A escrita e os impressos eram mudangas bastante radicais para os sentidos
dos homens, pois mudam o foco auditivo para o visual, uma vez que as socieda-
des comegam a se estruturar baseados na escrita. Para Marshall McLuhan (1998)
e (BRIGGS; BURKE, 2006, p.28), “os impressos abriram uma fenda entre a ca-
beca e o coracdo”. A consciéncia da racionalidade humana foi colocada em prati-
ca. Isso se refletiu nos anos e talvez séculos posteriores para a Educacao quando
se valoriza muito mais a razdo, em detrimento da emogao.

Com a introducdo da prensa nas sociedades, iniciou-se um processo bastan-
te amplo e diversificado com relacdo a comunicagdo humana. A inven¢ao de Gu-
tenberg desempenhou um papel importantissimo. A leitura fez com que o homem
passasse a pensar sem interferéncia de outros, isto lhe possibilitou maior autono-
mia para tomar atitudes.

Para Powers, (2012, p.122-123), a invengao de Gutenberg desempenhou um
papel de extrema importancia no sentido de acabar com o monopdlio do poder
da Igreja e nas mudancas politicas e sociais que vieram posteriormente, as quais
ajudaram a moldar o mundo moderno. Os valores de liberdade e igualdade que se
da tanto valor nos dias atuais se enraizaram gragas a propagacao da leitura e a
forca que ela deu as pessoas para pensar por si proprias.

Nota-se, a partir desse momento, meu caro leitor, a necessidade de se prepa-
rar os cidadaos para esse novo mundo. Com o éxodo rural em consequéncia da
primeira Revolu¢do Industrial e o avango do capitalismo, ndo se podia mais man-
ter um individuo alheio ao panorama que estava por vir. Era preciso capacitar as
pessoas para o mundo do trabalho por meio de uma forma de educagido voltada
as transformacdes.

Outro fato que vai gerar grandes transformacoes na educacdo é o desenvol-
vimento das novas tecnologias da informacdo e da comunicagao.

3. AS NOVAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO X A
EDUCACAO

Com o passar dos tempos vao surgindo novas tecnologias da informacgio e
da comunicagao (TICs), tais como: novas perspectivas do cinema, avango tecno-
l6gico do radio e a introdugdo e massificagdo da televisiao nas sociedades. Essa
tecnologia vai fazer parte do convivio social de todas as pessoas resultando em
novas perspectivas para a educagio.

Segundo Pierre Lévy (1999), com os meios de comunicacdo de massa, prin-
cipalmente a televisdo, as mensagens passam a ser lidas e ouvidas por milhares
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de receptores a0 mesmo tempo e em varios lugares. Com o surgimento das mi-
dias eletronicas, passa a existir um contexto ja instaurado nas sociedades orais,
s0 que ampliado, que une as pessoas emocionalmente, e que ele chama de “ma-
crocontexto flutuante™: “a televisdo, interagindo com outras midias, faz surgir
um plano de existéncia emocional que retine os membros da sociedade em uma
espécie de macrocontexto flutuante, sem meméria, em rapida evolugio” (LEVY,
1999. p. 114).

Essas mudangas provocadas pela cultura tecnoldgica nas sociedades contem-
poradneas fizeram com que o ensino nio ficasse exclusivamente por conta das
instituicdes escolares formais e as criangas passam a aprender também com infor-
macoes recebidas pelos meios de comunicag¢do de massa.

As tecnologias de informagdo e comunicagao medeiam o cotidiano dos indi-
viduos modernos; a crianca, quando chega a escola, ja possui um repertério con-
siderdvel de coisas aprendidas por meio das TICs, cuja linguagem facilita a sua
interacdo com o mundo; e as TICs geraram novos modelos de comunicagdo e
educagdo, principalmente com surgimento da Internet.

4. INTERNET 1.0/2.0/3.0/ 4.0 € A EDUCACAO

Com o surgimento da Internet abrem-se e expandem-se varios outros cami-
nhos, como os novos formatos da comunicacdo, da socializagio, da arte, da po-
litica, da educagdo e muitos outros. A socializacdo se fez presente no mundo,
usando as palavras de MacLuhan, cria-se uma aldeia global, tanto no nivel em-
presarial, educacional ou de individuos. Comunidades virtuais foram criadas,
algumas congregando milhares de cidaddos e outras compostas apenas de duas
ou trés pessoas. Atualmente, torna-se impossivel acompanhar o grande cresci-
mento da drea, tendo em vista que a cada momento surge uma coisa nova, um
novo grupo, uma nova rede.

Abaixo apresentamos duas imagens com a evolu¢do da internet e suas diver-
sas fases e caracteristicas, as quais vao refletir diretamente na sociedade, nos in-
dividuos e na escola.
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Figura 1l - Internet 1.0 e internet 2.0

* Internet se popularizando.
e Numero de usuarios inexpressivo.
* Baixa interatividade.

* Linguagem HTML: possibilidade da
introducao de cores e figuras.
Internet como uma televisao.

Receptor passivo que nao interage
com conteidos ou noticias.
E-mails como maior interagao.
Sites de busca utilizando motores
simplistas.

Conhecida como Web social.

O internauta se conscientiza do poder
de criagdo, interacdo e formacgao de
opinido.

Alta interatividade.

Popularizacao de blogues, chats on-line,
sites para publicagdo de videos, redes
sociais e wikis.

Evolugdo nos mecanismos de busca,
liderada pelo Google, que se tornaram
mais inteligentes e aumentaram a
organizacdo das informacgdes.
Participacdo direta do usuario e amplos
canais de interacgao.

Criacao de redes como YouTube, Orkut,
Facebook, Flickr, Wikipédia, Picasa,
Twitter.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 2 - Internet 3.0 e internet 4.0
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Fonte: elaborado pela autora.
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Desde o surgimento da Web os recursos ndo cessaram de emergir e se expan-
dir novos caminhos para o acesso a informag¢ao. Hoje, estamos vivendo uma
nova etapa com a massificagao dos smartphones, que se estabelecem com a com-
putacdo ubiqua sem fio, a Web 4.0. Esta nova Internet estd relacionada com a
denominada Quarta Revolugao Industrial.

Agora vocé conhece as questdes que influenciaram direta e indiretamente o
desenvolvimento da escolarizacdo que se conhece hoje. Vamos discorrer sobre
alguns formatos de ensino até chegarmos a Educacio 4.0.

5. EDUCACAO 1.0, 2.0, 3.0 € 4.0

As denominagoes educacio 1.0, 2.0, 3.0 e 4.0, meu caro leitor, fazem refe-
réncias a varios eventos mencionados acima, pelos quais as sociedades passaram
e ainda estdo passando ao longo dos séculos, tais como: as Revolugdes Indus-
triais, a introducdo e desenvolvimento das TICs, o surgimento da Internet, a in-
corporacdo das tecnologias de informagdo e comunicac¢do na pedagogia, pulveri-
zacdo e massificacao dos dispositivos mével nas sociedades, entre outros.

5.1 Um pouco sobre a educacdo formal

A educagio formal comecga a ser estruturada em conjunto com o desenvolvi-
mento do processo da primeira Revolugdo Industrial. As industrias precisavam de
pessoas preparadas. As escolas se voltam para as necessidades das industrias que
se desenvolviam, com grades curriculares direcionadas para as exigéncias do mer-
cado de trabalho.

A sociedade da época era extremamente hierarquizada, como também a edu-
cacdo era privilégio somente das classes sociais mais ricas. As menos favorecidas,
ou com menor poder aquisitivo, em geral, ndo iam para a escola, normalmente
aprendiam trabalhando com os pais, o que foi denominado “aprender fazendo”.

Entretanto, com o desenvolvimento da economia industrial foram aumen-
tando tanto os saldrios como a contratagio dos pais e maes de familia, o que ge-
rou um novo contexto social, ou seja, as criang¢as ndo passavam mais tanto tempo
com os pais, isto €, o trabalho que era realizado por esses jovens passou a nao ser
mais valorizado, fato este que levou algumas criancas a realizarem qualquer tipo
de trabalho que a sociedade oferecia, sendo que muitas vezes as deixavam em
perigo e vulneraveis. Episodios estes que levaram tanto as instituicdes familiares
como a Igreja a se preocupar com a seguranga, bem-estar e educacio dessas
criangas. Essas questdes ajudaram a iniciar a industrializagdo da educagio.

Ao longo dos tempos, as criancas foram sendo introduzidas nas escolas com
aprendizados para a sociedade industrial. Segundo Cobo e Moravec (2011, p.49),
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as criangas foram retiradas da producdo primdria no qual aprendiam com adultos
— e ndo vice-versa — e passaram a fazer parte de um mecanismo institucional, no
qual, depois de um determinado tempo, tornar-se-iam jovens adultos “treinados”
e prontos para serem empregados pela economia industrial. Desta forma, se inicia
o processo da escola institucionalizada, ou seja, as criancas se tornariam os futu-
ros empregados da economia industrial que se desenvolvia.

Essas transformacoes na sociedade vao gerar uma industrializacdo da educa-
¢do e consequentemente nas estruturas académicas que vao em direcdo de meto-
dologias meritocraticas e hierarquizadas, as quais sao proprias da industria, ou
seja, praticamente se esquecem do principio do qual as criancas aprendiam com o
pai ou a mae, isto é, do “aprender fazendo” aos quais os meninos e meninas esta-
vam acostumados.

Vamos conhecer as comparagdes entre os varios tipos de educacdo e suas
respectivas caracteristicas da educacdo 1.0 até a educacdo 4.0 para que nosso
leitor possa ter uma visdo geral das diferencas existentes e a seguir vamos explicar
um pouco sobre cada um dos formatos. As imagens foram adaptadas de Keats e
Schmidt (2007) e elaboradas pela autora.

Papel principal do professor

Educa¢do 1.0 Educa¢do 2.0 Educacao 3.0 Educacdo 4.0

Fonte do Guia e fonte para o Organizador da O professor deixa de
conhecimento conhecimento criagao do ser o detentor do
conhecimento saber e torna-se um
colaborativo e do colaberador da
contexto de aprendizagem
aprendizagem discente,
necessitando o

conhecimento de
aplicativos basicos e
eletrénicos para ser
capaz de exercer sua
fungao.
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Organizacao de contetidos

Atividades de aprendizagem

Organizagao institucional
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Comportamento dos estudantes

Educagdo 1.0 Educagdo 2.0 Educacdo 3.0

Na maior parte
das vezes é
bastante passivo
diante dos
processos
educacionais.

Educag¢do 1.0

O e-learning
utilizado se da
somente dentro
da instituicdo
educacional.

Emerge um

comportamento mais

ativo no processo
educativo.

Ativo, criativo e

participativo do
aprendizado.

Tecnologia

Educag¢do 2.0

Colaboragao em e-
learning, envolvendo
outras institui¢des,
incluindo a gestao da
aprendizagem.

Educagdo 3.0

O e-learning se
promove a partir de
uma perspectiva de
aprendizagem
pessoal distribuida:
pode se referir a

Educacgdo 4.0

O aprendizado segue
na mesma linha dos
espacos makers,
prioriza uma
educagao por meio
da vivéncia e
experimentagao.

Educacgdo 4.0

O e-learning é
possivel de qualquer
lugar, tendo em vista
a conectividade, que
estd presente o
tempo todo.

reunido de varios
trabalhos realizados
ou de sua construcdo
como identidade
digital.

5.2 Educacdo 1.0

A educacio considerada 1.0 tem um principio centralizador e possui um
carater hierarquizado, controlado por dispositivos técnico-politicos, associados
sempre a figuras de poder. Esse tipo de educacio é totalmente unilateral. E um
modelo de educagao centrado no professor como transmissor do conhecimento, é
ele quem sabe tudo e deve ser respeitado e admirado pelos alunos, geralmente
existe a indu¢do para que o estudo seja individualizado.

Normalmente, nesta estrutura os alunos vao a escola acreditando que os
professores fornecerdo estruturas informacionais, mas todos os estudos possuem
vertentes voltadas para a individualidade.

Nesse modelo o aluno vai aprender exclusivamente com o professor e deve ter
um comportamento totalmente passivo diante do processo educativo. Geralmente
os estudos acontecem por meio de bibliografia, apostilas, livros ou textos, os quais
sao estipulados pelo professor ou institui¢ao. E nos ultimos tempos a introdugao
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da primeira gera¢ao da internet, a Web 1.0, que era totalmente estdtica, ndo se
atualizava e s6 permitia a leitura dos textos.

Na educagido 1.0 o ensino € realizado em um local fisico definido, na sala de
aula ou bibliotecas. As atividades de aprendizagem sdo tradicionais com algumas
praticas ou trabalhos realizados em sala de aula.

E, talvez possamos dizer que esse modelo de educacdo ainda ndo acabou
totalmente nem no Brasil e nem alguns paises no mundo afora.

5.3 Educacdo 2.0

A educacdo 2.0 pode ser considerada mais modernizada, e podemos dizer
que existe certa relacdo com a entrada da Web 2.0, que se volta para uma comu-
nicac¢do mais colaborativa, que se deu pela potencializagao das redes sociais. Prin-
cipalmente, os jovens comegaram a participar do mundo virtual muito mais ati-
vamente por meio das comunidades sociais. Em geral, o aluno fazia parte de redes
sociais totalmente fora da escola e o professor utiliza muito pouco esse meio para
atividades educacionais, apesar de ser uma ferramenta que pode ser utilizada na
escola com vertentes educativas.

As escolas que inserem essas ferramentas passam a desenvolver entre os alu-
nos e professores trabalhos mais colaborativos que contribuem para a criagao do
conhecimento social. E uma metodologia que possibilita a interacio de todos os
envolvidos no ensino por meio de comentarios ou sugestoes em sites ou quaisquer
outros espagos na internet. O aluno se torna mais participativo de seu conheci-
mento. Algumas escolas inseriram em sua metodologia algumas atividades utili-
zando esse formato para realizacdo de tarefas ou cria¢do de féruns entre alunos e
professores, ou interagao e integrag¢ao de didlogos com os envolvidos da escola.

Para o aluno/internauta também é um espaco importante no sentido de o
meio permitir ler, escrever, ouvir uma musica ou assistir um video, como com a
construcao de blogues ou wikis, ou seja, é uma linguagem mais complexa que se
desenvolve no mundo virtual e que é possivel ser levada para as escolas.

SAIBA MAIS
Wiki € um website no qual qualquer internauta pode modificar
colaborativamente o contetdo, diferente de outras piginas da

internet, pois pode ser editada pelos prdprios usudrios.
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Na educacdo 2.0 o professor ja ndo é mais aquela figura centralizadora e
retentora do saber. O aluno pode adquirir qualquer tipo de informacio, o que
pode se dar de forma individualizada e interativa por meio das redes sociais, ou
em sites. Com esse modelo de Internet o aluno tem a possibilidade de “viajar”
para onde seus sentidos e olhos o levem, nao existindo, assim, caminhos prede-
terminados. O que nio quer dizer também que esteja havendo conhecimento.

O aluno pode fazer suas escolhas e os caminhos a serem percorridos que,
geralmente, sdo inimeros. Nesse formato, se ndo houver a interagao do professor
ou um projeto direcionado tudo pode acontecer aleatoriamente. Por esse motivo
a educacdo se torna muito mais dificil para todos os envolvidos.

Quando a escola adota essa metodologia o aluno se torna um individuo re-
ceptor e emissor a0 mesmo tempo. E implicado em todo um processo de signifi-
cacdo, percorrendo caminhos de acordo com seus proprios valores. A escola ne-
cessita ter um projeto educacional muito bem estruturado.

Na Educagido 2.0 nao se pensa mais em um professor como passador do
conhecimento, mas sim aquele que pode ser considerado como um orientador no
processo do saber. Ele passa a ser um guia e uma fonte do conhecimento, ou seja,
¢ ele quem vai conduzir o aluno para um determinado caminho até alcangar o
fim desejado.

Vocé, meu carissimo leitor, acha possivel uma escola no Brasil com essas
caracteristicas? E o que acha da Educacdo 3.0?

5.4 Educacdo 3.0

O conceito de educagao 3.0 € a aplicacdo da tecnologia de forma mais pro-
funda no ensino. Seria como dizer, que apds o desenvolvimento da tecnologia, da
telefonia, da telecomunicagido e da ampliacdo nos sistemas de internet, aparece-
ram novos modelos e métodos que podem ser aplicados a escolarizagao. E, talvez
no Brasil poucas escolas estejam inseridas nesse conceito até os dias atuais.

Segundo aponta Santamaria (2008), no modelo de educacdo 3.0 os alunos
desempenham um papel de criadores do seu conhecimento, por meio de troca de
informagdes nas redes sociais. Neste caso o professor tem que saber usar as tec-
nologias voltadas para o potencial pedagdgico, com o objetivo de estimular cada
vez mais os alunos serem autonomos, criativos, flexiveis, participativos e pesqui-
sadores a partir de projetos. O professor deixa de ser uma figura centralizadora e
rigida e passa ser visto como um organizador da criagido do conhecimento cola-
borativo no contexto de aprendizagem.

Nesse formato existe a dialogicidade, o que implica na descentralizagao da
palavra autorizada e a transformacdo das relagdes sociais internas no espaco
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escolar. Se por um lado, apoia-se, a autonomia do aluno, por outro, leva a esco-
la a perder a postura de dona do conhecimento. Os alunos passam a ser produ-
tores do seu conhecimento, sendo que, até os materiais didaticos podem ser
criados pelos préprios alunos. E a introdugdo do que foi denominado cultura
maker (Marini, 2019).

Segundo Marini (2019), o principal pilar da cultura maker é a ideia de que
qualquer ser humano pode fabricar, construir, reparar ou alterar utensilios, pegas
ou instrumentos com suas proprias maos por meio de participagao colaborativa e
transmissdo de informacdes entre grupos e pessoas.

A terminologia mais pertinente a essa cultura sdo: FabLab (laboratérios de
fabrica ou de fabricacio), do-it-yourself (DIY, ou faga vocé mesmo), hands on (no
popular, mio na massa), maker movement (movimento maker).

A figura mais respeitada academicamente na atualidade em assuntos para a
cultura maker nas escolas é um brasileiro. Engenheiro formado na Universidade
de Sao Paulo, Paulo Blikstein é professor-doutor das escolas de Educagio e de
Engenharia da universidade americana de Stanford, com mestrado pelo Massa-
chusetts Institute of Technology, o MIT, e doutorado pela Northwestern Univer-
sity, de Chicago. Dirige o Transformative Learning Technologies Lab e presta
consultoria em projetos educacionais nos Estados Unidos e em outros paises, in-
cluindo o Brasil.

O professor criou em 2009 o FabLab@school, programa mundial com obje-
tivo de levar laboratérios-fabrica e espacos de producio maker a escolas publicas
e privadas dos ensinos fundamental e médio. Ele e sua equipe se animaram para
estudar se um laboratério com computadores, circuitos, processadores, impresso-
ras e cortadoras a laser trazem efetivamente ganho de aprendizado e desempenho
para os alunos.

As atividades de aprendizagem nesse modelo de educagdo sio mais flexiveis
e abertas se concentrando na criatividade dos estudantes. As redes sociais ficam
fora das fronteiras tradicionais das disciplinas educacionais e dos contetidos pro-
gramaticos institucionais. Agora vamos falar de algo que parece futurologia, a
Educacio 4.0. Sera que é futuro?

5.5 Educacdo 4.0

Vivemos a Era da Informagao ou Era Digital, e como foi dito anteriormente,
Revolugao Digital, na qual o acesso ao conhecimento esta disponivel por meio da
Internet para qualquer pessoa. Existem milhares e milhares de cursos de todas as
naturezas. Muitas mudangas estdo acontecendo. Por exemplo, quem escreve a
mao? Vocé escreveu quantas cartas ultimamente? Vocé utiliza agendas de papel,
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ou 1é um jornal impresso? Ouvir uma musica em um aparelho de som? Algumas
pessoas ndo usam mais o dinheiro fisico para transacionar qualquer tipo de mer-
cadorias, ou seja, o papel moeda praticamente ja foi substituido por informacoes
de débito e crédito em contas e cartdes e mais recentemente muitas pessoas ja
estdo utilizando aplicativos em seus smartphones. Ou seja, todas essas atividades
parecem que fazem parte de um mundo bem distante.

Na 4rea da educagao, todas essas mudangas irdo refletir em um novo mode-
lo de ensino e aprendizagem com a denominada Educacio 4.0. Essa denominagao
¢ um reflexo do conceito da Quarta Revolug¢io Industrial, ou Industria 4.0, cujo
significado é um entrelagamento de atividades, processos e agdes que sdo neces-
sarias para manter e organizar todo controle em qualquer empresa seja ela grande
ou pequena.

A educacdo 4.0 tem como conceito central learning by doing, ou seja, é
aprender fazendo. Tema que foi mencionado, meu caro leitor, no comego deste
texto, no qual em certos periodos da histéria algumas criancas ndo iam para es-
cola e aprendiam até suas profissdes executando atividades com seus pais e maes.
As criancas aprendiam fazendo. E agora para atingir esse objetivo a educacio se
vale de tecnologias avangadas, que serdo tratadas a seguir.

5.6 Tecnologias avancadas

A educacdo 4.0 se baseia na alta tecnologia, como os robos, machine lear-
ning, inteligéncia artificial, big data, impressao 3D, realidade aumentada, cloud
computing, Internet das Coisas (IoT), entre outras. Essa é uma realidade que ja
estad introduzida nas industrias e nos servigos oferecidos por algumas empresas e
comega a fazer parte da sociedade em que vivemos.

A adogdo dessas tecnologias na educagio exige um novo formato pedagogi-
co, estd voltada para total conectividade, informag¢ao em tempo real e integracao
de todos os processos ou pessoas o tempo todo, um dos conceitos da Internet 4.0.

A seguir, meu querido leitor, vamos apresentar algumas caracteristicas
dessa tecnologia.

5.6.1 Robés

Os robos ja estao presentes na industria, assim é possivel trazé-los para den-
tro da escola. Para isso, o aluno é pega central em todas as atividades de aprendi-
zagem, ao ter experiéncias valiosas com o uso de robds, com os quais o estudante
pode aprender a fazer programacoes de software, como a propria construgao do
aparelho. As escolas podem fazer isso por meio de projetos. O que vocé acha de
uma escola assim?



108 Gestdo 4.0 em tempos de disrup¢do

5.6.2 Machine learning - aprendizado de mdquina

Uma das ramifica¢des da transformagao digital sdo as técnicas de machine
learning, também conhecidas como aprendizado de maquina. E a capacidade que
os computadores tém de criar padrdes e estabelecer seu proprio modus operandi
— expressdo em latim que significa modo de operag¢do — ou seja, de acordo com as
informacdes que recebem das pessoas que acessam o ambiente virtual.

A maquina se alimenta dos dados que o individuo fornece a ela e, com isso,
consegue identificar semelhangas para aperfeicoar processos e fazer previsoes.
Por exemplo, com esse tipo de programa em uma escola é possivel analisar quais
sao os possiveis caminhos que o aluno individualmente podera seguir no curto,
médio ou longo prazo. Em curto prazo, por exemplo, a reacao do estudante aos
exercicios corriqueiros. Em longo prazo, pode realizar uma previsao de tendéncia
sobre a profissdo possivel para o aluno.

O uso de machine learning ja uma realidade em varias areas, como nos ban-
cos, nas operadoras de telefonias, nas redes sociais, na telefonia mével, entre ou-
tras. No Facebook, por exemplo, existe o reconhecimento facial nas fotos que sao
postadas na rede. As fotos sdo identificadas com impressionante precisio, quem
sd0 as pessoas presentes nas imagens, o que facilita e agiliza a interatividade do
usudrio no ambiente virtual. E uma tecnologia que pode ser usada em ambiente
educacional para maior interagao entre todos os envolvidos no aprendizado. Ape-
sar de ja ser uma ferramenta utilizada, principalmente, pelos alunos, porém em
geral, ndo existe direcionamento ou proposito especifico por parte das institui-
¢oes educacionais.

5.6.3 Inteligéncia artificial

E a capacidade que a maquina possui de tomar decisbes inteligentes com
base em opcdes preestabelecidas, sem precisar da intera¢ao humana. Normalmente,
o trabalho é realizado em conjunto com o machine learning, com o qual o sistema
¢ abastecido constantemente por um banco de dados, podendo assumir fungdes
que antes eram desempenhadas por pessoas. E o caso de alguns telemarketings,
que ja sao ocupados por robds pelo uso da TA, os quais entram em contato com
as pessoas para se comunicarem, interagirem e dialogarem sobre determinados
problemas ou informagées sobre uma pds-venda realizada.

Podemos citar, por exemplo, os chatbots utilizados por varias empresas, é
um software que tenta simular um ser humano em uma conversagio. O objetivo
¢ fazer com que a pessoa pense que é uma pessoa de verdade. Essa tecnologia
utiliza a inteligéncia artificial na web. Os bancos aplicam a IA para identificar
transagdoes suspeitas ou evitar fraudes.
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5.6.4 Big data

O big data — em portugués, grandes/muitos dados. Trata-se de um software
com enorme capacidade de armazenamento de dados em nuvem. Com este pro-
grama € possivel armazenar todas as informagoes da escola, dos alunos e familia-
res, dos professores, dos processos e projetos da escola, além dos dados sobre os
concorrentes, fazer um estudo do meio interno ou externo da propria instituicdo,
ou seja, é possivel obter um mapeamento histérico de qualquer coisa que se tenha
por foco.

Quando bem organizadas, essas informagdes sio de grande valia para as
escolas, pois tanto os professores como a coordenagao ou a direcao podem obter
insights importantes para tomadas de decisio mais assertivas em relag¢do a diver-
sos temas, por exemplo, ao tempo de aprendizagem dos alunos ou a grade curri-
cular mais apropriada para os cursos.

Quando falamos em big data, nao é a quantidade de dados que importa, mas
sim o uso que se faz deles. Afinal de contas, um monte de ntimeros, graficos,
textos e planilhas sdo apenas isso. Porém, quando analisados, podem gerar resul-
tados impressionantes para qualquer institui¢do de ensino.

Por exemplo, de posse de todos os dados sobre os alunos, o professor pode
sugerir atividades individuais especificas, gerando maior aprendizado em menor
tempo possivel. Podemos comparar com a a¢do parecida aos programas de assina-
tura como Netflix, YouTube ou Spotify, os quais fazem sugestdes de filmes, seria-
dos e musicas de acordo com as preferéncias e historico de visualiza¢do de cada
individuo. Esta claro que essas empresas possuem big data por tras de tudo isso.

5.6.5 Business Intelligence - Inteligéncia de negdcios

Outro tipo de software, o conceito de Business Intelligence (BI), em portu-
gués significa inteligéncia de negdcios. Muitas empresas ja possuem esse tipo de
aplicagao, que existe desde a década de 1990, refere-se ao processo de coleta,
organizagao, andlise, compartilhamento e monitoramento de informagdes que
oferecem suporte a gestio de um determinado negdcio.

O BI se volta para a coleta, organizacado, transformagao e disponibiliza¢io
de dados estruturados para a tomada de decisdo, além de permitir a analise para
fazer previsdes de forma rapida e assertiva as organizagoes.

Em uma escola, por exemplo, pode ser utilizado para a coleta de dados dos
projetos académicos, das grades curriculares, dos alunos e familiares, dos profes-
sores, dos funciondrios da escola, dos principais parceiros e fornecedores ou po-
tenciais futuros alunos da instituicio. Ou seja, é o armazenamento de uma infi-
nidade de informagdes que a instituicao necessita.
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O BI fornece insights e tendéncias aos gestores para que eles possam criar di-
retrizes eficientes e eficazes para o alcance dos resultados empresariais almejados.

5.7 Qual é o objetivo de toda essa tecnologia na Educacdo 4.07

Essa tecnologia cria uma estrutura de dados brutos, que podem ser transfor-
mados em informacgdes uteis, estas em conhecimento e o conhecimento em sabe-
doria, para que a escola possa criar valor a partir desses sistemas, aplicando o
conhecimento no contexto educacional mais apropriado por sala de aula, curso
ou projetos especificos que venham a ser implantados.

Podemos dizer que é um sistema que pode integrar varias fontes de informa-
¢ao para se definirem as estratégias de atuagao da institui¢ao educacional.

Nesse modelo de escola muitas mudancas tém que acontecer, comec¢ando
pelo professor, pois ele deixa de ser o detentor do saber e torna-se um colaborador
da aprendizagem do discente. Esse professor devera ter o conhecimento profundo
em tecnologia para ser capaz de exercer sua fungdo. Deverd saber usar muito bem
os computadores, projetores de multimidias, quadros interativos, tablets, robds,
inteligéncia artificial, smartphones e outros equipamentos tecnologicos tanto no
seu estudo diario, quanto nos processos de interacdo e intermedia¢do dos contet-
dos nas aulas. Um professor também denominado como 4.0.

Em se tratando da Educac¢do 4.0, o objetivo principal reside em apoiar o
aluno a aplicar aquilo que ja sabe de forma intuitiva e/ou formal, estabelecendo
relagdes entre os conhecimentos aprendidos em sala de aula, o que pode leva-lo a
ressignificar os conceitos e as estratégias utilizadas, ampliando o seu escopo de
analise e compreensao.

Esse formato pedagogico, no entanto, vai requerer do professor e da institui-
¢do uma postura totalmente diferente da tradicional, na qual o aluno tera que
conceber a aprendizagem como um processo em que ele proprio ird construi-lo
com o processamento, interpreta¢ao e compreensao da informag¢ao adquirida ao
longo do tempo. Vocé acha possivel?

O professor nesse processo passa a ser o mediador do conhecimento, porém
tem que ser muito mais atento com o desenvolvimento dos alunos. Por exemplo,
se 0 aluno somente sabe fazer uso de uma ferramenta da internet e ndo sabe qual
¢ seu principio ou para o0 que serve, se torna um uso puramente operacional e
nao estrutural. Quando se fala de educacdo 4.0 o processo de ensino e aprendi-
zagem se constitui com o uso das tecnologias e do professor ou mediador de
forma integrada no processo educacional. Segundo Paulo Freire (2001, p.135) é
na mediacdo pedagdgica que o papel do professor se torna totalmente diferente
daquele que ensina, transmitindo informacdes, aplicando exercicios ou fazendo
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avaliacdes. A mediacdo propoe que o professor tenha acdes muito mais reflexi-
vas sobre seu papel, criando condi¢bes que contribuam no processo de constru-
¢ao do conhecimento dos educandos.

A organizacdo dos contetdos na educacio 4.0 devera se voltar para as tec-
nologias mencionadas, como: inteligéncia artificial (AI), robdtica e programacao,
entre outras, que tém aberto novos caminhos e perspectivas para o desenvolvi-
mento de uma aprendizagem dinidmica direcionada para a solug¢io de problemas
de projetos. E o professor tem que ser um profissional diferente daquele que se
conhece na maior parte das escolas brasileiras. E vocé conhece um professor com
essas habilidades?

Atividades de aprendizagem sao estruturas com metodologias ativas e inova-
doras para atender o mercado de trabalho. A metodologia de aprendizagem é
baseada em projetos, com andlise de dados e na solugao digital.

Para Garofalo (2018), uma sala de aula pode ser considerada o local para
alcance de novas possibilidades tecnologicas, por meio das metodologias ativas e
hibridas. O professor deixa de ser o dono do conhecimento passando a ser um
colaborador da aprendizagem do aluno.

Nessa concepcgio, a escola passa a ser vista como um espaco de desenvolvi-
mento do talento e de aprendizagem pertinente para o século XXI, na qual as
habilidades desenvolvidas devem estar de acordo com as exigéncias do mercado
de trabalho, tais como: colaboracio, criatividade, trabalho em equipe, inovacao e
empreendedorismo, a capacidade de reflexdo, de criticidade, de autonomia, como
também condicbes para avaliar e decidir sobre os problemas da vida e da realida-
de de uma organizagio.

As metodologias ativas propdem uma gama de atividades e técnicas e segun-
do Vieira (2016) é uma estratégia de ensino e aprendizagem que tem por finalida-
de, com a realizacao de uma investigacao de um tema ou de um problema, vincu-
lar a teoria e a pratica. Na educagdo superior, por exemplo, pode proporcionar
aprendizagem em tempo real, em novo contexto pedagogico, no qual o aluno é
um sujeito totalmente ativo no processo de produgio de conhecimento, e dessa
forma, quebra-se com os conteidos impostos de forma rigida e preestabelecida,
incorporando-os na medida em que se constituem como fundamental para o an-
damento e desenvolvimento de um projeto.

A aprendizagem nesse formato promove um olhar que pode envolver a te-
oria e a pratica ao mesmo tempo. O aluno passa a ser visto como protagonista
de sua aprendizagem, em contrapartida, o professor serd visto como aquele que
vai mediar o conhecimento, assim como o processo de aprendizagem terd um
tempo, dividas e sugestdes diferentes por parte dos envolvidos, porque o enfo-
que esta no processo.
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Ainda mais quando se pensa na sociedade contemporianea a qual estamos
inseridos, as institui¢des de ensino enfrentam muitos desafios em um tempo de
incertezas com novos saberes sobre o ensino e aprendizagem, sobre os professo-
res, sobre os contetidos a serem ensinados e como ensinar.

Para Hernandez (2004), a perspectiva da educacio estd centrada em esforcos
de repensar a escola e sua fun¢ao educadora em um mundo de complexidades, no
qual ha vdrias formas de conseguir uma informagio, a qual muitas vezes, nio
passa pelo livro didatico. E uma sociedade na qual aprender a dar sentido se con-
verte em um desafio. Assim, o maior obstaculo das escolas, hoje em dia, é romper
com o que foi definido como gramatica da escola no final do século XIX e come-
¢o do XX que divide os tempos, 0s espacos, as disciplinas e as pessoas envolvidas
na educac¢io, de uma forma hierarquizada que segue um modelo de controle so-
cial que pouco tem a ver com as sociedades atuais.

A escola que consegue romper com todos esses padroes pode tornar o pro-
cesso educacional mais dinamico, resultando em um ensino mais significativo.
Na verdade, nido se trata apenas de implantar as novas tecnologias em sala de
aula, é preciso que elas de fato promovam uma aprendizagem com sentido e dia-
logica com o mundo.

A escola deve ser vista como espaco de negociagao de sentido. O educador e
pesquisador Paulo Freire acreditava que as novas tecnologias poderiam criar esse
espago, e por meio delas poderia se refor¢ar a humanizagiao do homem. Ressalta-
va, no entanto, que o uso deveria ser cuidadoso e critico e incentivava seu uso em
sala de aula, como recurso de aprendizagem significativa, pois achava que fazia
parte do universo signico dos alunos.

Freire (1979) apontava a relagao dialdgica existente entre as tecnologias e
o mundo, sublinhando que essa relagdo produzia e estabelecia significados para
os individuos em fung¢ao da interatividade. O autor dizia que o didlogo presu-
poe a troca e explicava que o educador nio é aquele que apenas ensina, mas o
que enquanto ensina, é ensinado, em didlogo com o aluno, que ao ser ensinado
também ensina.

Pensando nesse mundo complexo que vivemos caro leitor, deve-se ter uma
visdo holistica da educagio, propor o encorajamento da divergéncia, do pensa-
mento criativo do aluno, e estimular a participagdo e a integra¢ao das diferen-
tes disciplinas.

O caminho do ensino e da aprendizagem ¢é realmente usufruir o que ja foi
comegado pelas midias tradicionais, hoje introduzidas nas tecnologias digitais.

A linguagem digital que aparece nas novas tecnologias é realmente fantdasti-
ca, facial, agradavel, compacta, se desenvolve de forma sofisticada, multidimen-
sional, de comunicacido sensorial, emocional e racional, superpondo a linguagem
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e mensagem que facilita a interacdo com qualquer receptor, totalmente diferente
do que foi institucionalizado pelas escolas.

CONSIDERACOES FINAIS

Na verdade, a educacio 4.0 é ainda um ideal a ser perseguido no Brasil, pois,
na pratica, sao muitas as dificuldades para sua implanta¢do, que vém de varias
instancias, desde as instituicdes educacionais, a familia, os proprios alunos, até
os professores e da sociedade de forma geral, pois todos estio acostumados a
sistemas educacionais ja sedimentados por muitos séculos.

Podemos afirmar que a tecnologia envolvida na escola 4.0, seja ela qual for
ndo é o fator decisivo para que os alunos aprendam; a tecnologia, por si s6, ndo é
nada. Ela proporcionara desenvolvimento de habilidades se houver direciona-
mento, projetos, encaminhamentos adequados, caso contrario o aprendizado vai
continuar como esta.

A escola, é um ambiente de aprendizagem (nio tnico), com disciplinas e um
curriculo preestabelecido, em que os individuos vado sendo preparados para apren-
der coisas novas, a indagar para que e como serve aquilo que é apresentado. Vista
por esse prisma, a tecnologia pode mediar um processo de ensino e aprendiza-
gem, ou pode tornar-se a ferramenta que apoia a execu¢do de uma determinada
tarefa. Também pode ajudar o homem a realizar trabalhos mais confiaveis e de
forma mais rapida, como ocorre com as maquinas das industrias agricola, auto-
mobilistica, farmacéutica ou de celulose, que fazem trabalhos cuja execucio pelo
homem seria extremamente dificil e em certos casos, impossivel.

Convém salientar que a educagao 4.0 somente é viavel com projetos pedago-
gicos na escola e nos curriculos bem definidos e especificos, bem como com o
envolvimento de toda a comunidade escolar, o que inclui os pais dos alunos, os
quais muitas vezes ndo estao preparados e nem querem. Entretanto, isso ndo quer
dizer que tudo vai ser resolvido com a introdugao desses projetos.

Queremos deixar bem claro que a tecnologia é algo que pode ser trabalhado
em sala de aula e que pode ajudar no desenvolvimento de certas habilidades para
o individuo atuar no mercado de trabalho, que é muito exigente. Os professores,
assim como quaisquer outros profissionais, necessitam desenvolver diversas habi-
lidades nesse sentido, como lidar com equipamentos tecnolégicos ou fazer os alu-
nos refletirem apoiados neles. Querendo ou ndo, toda essa tecnologia é parte in-
tegrante da sociedade do século XXI e esta inserida no cotidiano de muitas
industrias, empresas e servigos. Precisamos preparar os alunos para o mercado de
trabalho. Devemos refletir sobre quem ira fazer esse papel: o mercado de trabalho
ou a escola?
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