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RESUMO

Nos dias atuais, percebe-se que a sociedade e, principalmente a escola, esta cada vez mais
informatizada e, para que 0s professores possam acompanhar esse movimento da
globalizacdo, é importante que consigam dominar bem ferramentas tecnoldgicas. As
tecnologias moveis e sem fio fazem parte do que chamamos de tecnologia de informacéo e
comunicag¢do (TICS’S) e é quase impossivel ver um aluno em sala de aula sem um aparelho
tecnoldgico cada vez mais sofisticado que desempenha variadas funcgGes, como celulares,
tablets, smartphones, notebooks e outros. Logo, podemos inferir que, nesse sentido, as TIC’s
possuem ferramentas importantes que podem auxiliar o trabalho educacional, facilitando e
agilizando a aprendizagem no ensino basico, pois contribui para que haja uma atualizacdo no
que compete ao conhecimento e a aprendizagem através de varias ferramentas tecnolégicas.
Essas ferramentas estdo ligadas diretamente ao que se chama de Educacédo 4.0, que é a era da
inovacdo, em que a producédo inovadora é incentivada a partir do aprendizado na prética e as
tecnologias usadas podem ir desde redes sociais até aplicativos (apps) personalizados. Assim,
espera-se, com este estudo, fazer um levantamento bibliografico a respeito da Educacéo 4.0 e
das novas tecnologias da educacao.
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Siqueira et al.

Nowadays, it is clear that society and especially the school are increasingly computerized and,
for teachers to be able to follow this act of globalization, it is important that they are able to
master technological tools. Mobile and wireless technologies are part of what we call
information and communication technology (TICS'S) and it is almost impossible to see a
student in a classroom without an increasingly sophisticated technological device that
performs various functions, such as cell phones, tablets, smartphones, notebooks and others.
Therefore, we can infer that, in this sense, ICTs have important tools that can help educational
work, facilitating and speeding up learning in basic education, as it contributes to an update in
what concerns knowledge and learning through various technological tools. These tools are
directly linked to what is called Education 4.0, which is the era of innovation, in which
innovative production is encouraged from learning in practice and the technologies used can
range from social networks to personalized applications (apps).

Keywords: Education; Technological Education; Education Technologies.

1 INTRODUCAO

A escolha do tema para a elaboracdo deste estudo foi inspirada nas Novas
Tecnologias Educacionais e de Comunicacdo e na Educacdo 4.0. Na atualidade, a
tecnologia esta cada vez mais presente em todas as areas de nossas vidas e tem sido
utilizada em salas de aula tanto por alunos quanto por professores.

Tecnologia é uma palavra de origem grega, na qual tekne significa técnica, arte ou
oficio e logos significa conjunto de saberes. Assim, fica implicito que a tecnologia tem a
capacidade de modificar o meio em que vivemos estabelecendo assim resolucbes de
problemas com um conjunto de técnicas, métodos e processos que sdo especificos de uma
ciéncia, oficio ou industria que, nesse caso, é a educacao.

Ramos (2012) considera, em seu estudo, que as tecnologias usadas pelos
professores durante as aulas podem ajudar a estabelecer um elo entre conhecimentos
académicos e os adquiridos e vivenciados pelos alunos, ocorrendo, assim, transi¢fes de
experiéncia e ideias entre professor e aluno. Segundo o autor, tecnologia educacional é o
conjunto de técnicas, processos e métodos que utilizam meios digitais e demais recursos
como ferramentas de apoio aplicadas ao ensino, com a possibilidade de atuar de forma
metddica entre quem ensina e quem aprende.

Ainda, segundo Ramos (2012), quando se pensa as tecnologias em Sala de Aula,
vem a ideia e muito dos estudos falam sobre as Tecnologias de Informacdo e

Comunicacdo (TICs) que s&o tecnologias utilizadas em sala de aula como quadros
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digitais, filmes interativos, entre outros. A educagdo 4.0 é o modelo de educacdo que
representa a era da inovacgao pela qual o mundo esta passando. Nesse modelo, é necessario
fazer com que quem esta aprendendo consiga aprender a aplicar as novas tecnologias, para
que possa desenvolver mudancas na sociedade. E um novo modelo de aprendizado no
qual o aluno aprende sobre coisas que v@o perdurar por toda a sua vida e que véo
beneficiar a sociedade como um todo (PUNCREOBUTR, 2016).

Para que a Educacéo 4.0 seja empregada de forma satisfatdria, € importante que o
docente esteja atrelado a ela de forma plena. E importante que ele saiba utilizar bem as

ferramentas tecnoldgicas como computadores, smartphones, tablets e, por isso:

O professor 4.0 deve ter percepcdo e flexibilidade para assumir diferentes
papéis: aprendiz, mediador, orientador e pesquisador na busca de novas praticas.
Ele deverd criar circunstancias propicias as exigéncias desse novo ambiente de
aprendizagem, assim como propor e mediar a¢cdes que levem a aprendizagem do
aluno. Para isso, é preciso ter metas e objetivos bem definidos, entendendo o
contexto histérico social dos alunos e as dificuldades do processo
(GAROFALO, 2018b, s/d).

Porém, o foco do estudo é a tecnologia utilizada, fora de sala de aula, pelos
professores como um facilitador para a preparacdo de suas aulas sendo que a intencdo é
que haja uma grande rede de colaboracdo de materiais didaticos de qualidade que possam
agregar contetido para alunos da rede publica e privada levando em consideracdo a

realidade de cada um.

2 METODOLOGIA

Este artigo utiliza métodos de pesquisa exploratoria e bibliografica para analisar e
discutir os resultados da pesquisa. Para tanto, sdo utilizados diversos recursos cientificos
sobre o assunto que fundamenta o trabalho.

Entende-se por pesquisa bibliografica a revisao da literatura sobre as principais teorias
gue norteiam o trabalho cientifico. Essa revisdo é o que chamamos de levantamento
bibliografico ou revisdo bibliografica, a qual pode ser realizada em livros, periddicos, artigo
de jornais, sites da Internet entre outras fontes. (PIZZANI, SILVA, BELO, HAYASHI, 2012)

Para a revisao de literatura, foi utilizado os sites Google Académico e Scielo. A busca
concentrou-se nas seguintes palavras-chave: “Tecnologias da Educacdo”, “Tecnologias de

Informagéo” e “Comunicagéo e Educacdo 4.0”.
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3 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

A sociedade atual passa por momentos de transformac@es. Essas mudancas ocorrem
devido as novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs), que, aos poucos, vao se
interligando a atividade educativa. A principal dificuldade de se incorporar as TICs no
processo de ensino € o fato de o professor ser ainda apontado como detentor de todo
conhecimento. Atualmente, diante das tecnologias apresentadas aos alunos, o professor tem o
papel de interventor dessa nova forma de ensino, dando o suporte necessario ao uso adequado
e responsével dos recursos tecnoldgicos (OLIVEIRA, 2015).

Moran (2012) define Tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC), como a area
que utiliza ferramentas tecnologicas com o objetivo de facilitar a comunicacéo e o alcance de
um alvo comum.

Segundo Imbérnom (2010), para que o uso das TICs signifiqgue uma transformacéo
educativa que se transforme em melhora, alteracdes devem ser realizadas como formacdes
especificas que deverdo ser realizadas periodicamente e a propria forma como o docente
enxerga as novas tecnologias. Muitas delas estdo nas maos dos préprios professores, que terdo
que redesenhar seu papel e sua responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de
seu controle e se inscrevem na esfera da dire¢do da escola, da administracdo e da propria
sociedade.

Vieira, em um estudo realizado em 2011, traz duas possibilidades para o uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Primeiro, o professor deve, através das TICs,
instruir os alunos e a segunda possibilidade é que o professor deve criar condi¢fes para que 0s
alunos descrevam seus pensamentos, reconstrua-os e materialize-os por meio de novas
linguagens. Nesse processo, 0 educando é desafiado a transformar as informagbes em
conhecimentos praticos para a vida.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) também compartilham essa ideia e
postulam que, para que inovagOes ocorram, “a tecnologia deve servir para enriquecer o
ambiente educacional, propiciando a constru¢do de conhecimentos por meio de uma atuagao
ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores” (BRASIL, 1998, p. 140). Podemos
fazer uma ligagdo entre os PCN’s e a competéncia nimero 5 da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) que tem seu foco na cultura digital. Segundo essa competéncia, o aluno

deve:
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compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2017, p.9).

Apesar dessa competéncia estar diretamente ligada aos alunos, entendemos que o
docente precisa ser pleno conhecedor das tecnologias, pois elas estdo cada vez mais presentes
nas salas de aulas. Dessa forma, Carneiro (2014) entende que € nitida a necessidade de que o
professor tenha uma formacédo continua, pois as TIC’s permitem novas formas de abordar o0s
contetdos, o que requer um maior dominio da matéria, assim como o conhecimento técnico,
pois uma combinacdo de teclas pode levar a um resultado inesperado pelo docente. Porém, a
formacdo de professores para essa nova realidade tem sido critica e ndo é prioridade para as
politicas pablicas em educacdo nem para as escolas.

A preocupacdo com a qualificagdo docente € uma constante, pois, conforme Almeida e
Moran (2005), se a escola precisa se modificar, também os cursos de formacéo de professores
precisam mudar profunda e radicalmente nas atividades pedagdgicas e no dominio das

tecnologias, facilitando o acesso a informacédo e a pesquisa.

4 TRANSFORMACAO DIGITAL E EDUCACAO 4.0

Sabe-se que a tecnologia esta modificando toda relacdo do ser humano com o mundo,
seja no &mbito social, ambiental, fisico ou mental (OTTONICAR, 2020).

Segundo Nébrega (2021), o fato é que, embora a primeira, a segunda e a terceira
revolugbes industriais tenham produzido consequéncias técnicas e econbmicas, nado
contribuiram proporcionalmente para a promoc¢do dos conceitos de cidadania, moralidade e
responsabilidade social.

Junto com a vinda da quarta revolucdo industrial, aparecem as inquietacbes e as
novidades que sdo construtivas e dindmicas. Uma delas é o conceito de Educacdo 4.0, que €
uma educagdo na qual a linguagem computacional, a Internet das Coisas, a Inteligéncia
artificial, os robds e muitas outras tecnologias se somam para dinamizar 0S processos nos
mais diversos segmentos da Indudstria (MELO, 2019).

Portanto, a Educacdo 4.0 visa equipar estudantes com as habilidades técnicas,

cognitivas, sociais e emocionais necessarias para 0 aprendizado do século XXI (UNESCO,
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2015). Logo, a transformacéo digital em dire¢do a Educacdo 4.0 é uma demanda econémica e
social. De acordo com uma estimativa recente, mais de 11,5 trilhdes de ddlares podem ser
adicionados ao PIB global até 2028 se os paises forem bem-sucedidos em melhor preparar 0s
estudantes para as necessidades da economia do futuro (WEF, 2020)

Para que se alcance a Educacdo 4.0, é essencial focar em como o conhecimento é
construido, e ndo em qual conteldo € ensinado. Dessa forma, é essencial exercitar no
estudante a capacidade de se adaptar, possibilitando que ele, conforme as necessidades,
situacbes e circunstancias, consiga superar os desafios impostos pela convivéncia em
sociedade e pelo mercado de trabalho (SOUSA OLIVEIRA, 2020).

Finalmente, podemos entender entdo que a maneira de se fazer a educagéo
acompanhou a maneira de se produzir. Logo, a seu tempo, cada forma de educacdo visou
atender as necessidades produtivas de sua época, sociedade e tipo de economia (OLIVEIRA,
2019).

5 TECNOLOGIAS DA EDUCACAO

De acordo com estudos de Silva e Correa (2014), muitas escolas e professores ainda se
baseiam em metodologias arcaicas de ensino, mesmo existindo ao lado de sua sala de aula um
laboratério de informéatica com computadores de Gltima geracdo. Segundo o autor, eles ndo se
permitem entender esse processo e muito menos ter contato com ele.

Ziede (2012) diz que, se houvesse um maior numero de professores que trabalhassem
com os alunos nos laboratérios com ambientes digitais de aprendizagem (blogs, wikis e
outros), com simulacdes e com projetos de aprendizagem, nos quais os alunos desenvolvem
inimeras competéncias, certamente os resultados seriam melhores na educacdo béasica. O
papel do professor é fundamental para a inovacgdo, pois ndo adianta usar a tecnologia sem uma

mudanca na metodologia. Para Almeida e Silva (2011):

A disseminagdo e uso de tecnologias digitais, marcadamente dos computadores e da
internet, favoreceu o desenvolvimento de uma cultura de uso das midias e, por
conseguinte, de uma configuracdo social pautada num modelo digital de pensar,
criar, produzir, comunicar, aprender — viver. E as tecnologias moveis e a web 2.0,
principalmente, sdo responsaveis por grande parte dessa nova configuracdo social do
mundo que se entrelaga com o espaco digital (ALMEIDA,; SILVA, 2011, p. 4).
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E fundamental definir a maneira mais adequada de desenhar o processo de
aprendizagem de forma atraente para os estudantes, sendo a tecnologia uma ferramenta de
melhoria do desempenho académico (ALDAMEN; AL-ESMAIL; HOLLINDALE, 2015;
MORRIS et al., 2015). Dessa maneira, 0 uso da tecnologia pode aprimorar 0 processo de
aprendizagem e, por consequéncia, a retencdo de contetdo (APOSTOLOU et al., 2016).

O que a tecnologia traz hoje € integracdo de todos o0s espacos e tempos. O ensinar e 0
aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante entre 0 que chamamos
mundo fisico e mundo digital. Nao sdo dois mundos ou espa¢os, mas um espaco estendido,

uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente (MORAN, 2015 p.16).

6 CULTURA DIGITAL NA EDUCACAO BASICA

A cultura digital ja é uma realidade corrente em diversos espagos sociais, sendo
impossivel para os cidaddos nascidos neste século ou ndo o ignorar. A cultura digital, presente
nos diversos meios — de interagdo, comunicagdo, consumo, dentre outros, engloba também os
procedimentos ligados ao ensino e a aprendizagem, exigindo de todos os envolvidos nesse
processo (alunos, professores, demais profissionais de educacgdo e gestores educacionais das
esferas publica e privada), novas posturas e praticas (SANTOS; COUTO; FICOSECO, 2020).

Para Lucena (2014), culturas digitais ou cibercultura sdo as formas de usos e
apropriacdes dos espacos virtuais feitas pelos sujeitos culturais e sdo potencializadas a partir
do surgimento da Web 2.0.

Cibercultura e Ciberespaco estéo intimamente ligados e, como diz Lévy (1999. p. 17),
o ciberespaco é o novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacgéo
digital, mas também o universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como os seres
humanos que navegam e alimentam esse universo.

A cibercultura, por sua vez, apresenta como caracteristicas basicas: a possibilidade de
hipertextualidade, de interatividade, bem como da virtualidade, da n&o linearidade,
multivocalidade, tempo real e simulagdo, provocando mudancas intensas nos sentidos que as
criancas e jovens brasileiros percebem, sentem e agem em uma sociedade em que a
informacdo e o conhecimento constituem fontes fundamentais de bem-estar e progresso,
ampliando o conceito de “cultura digital” (MACHADO; KAMPFT, 2017).
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Para lannome, Almeida e Valente (2015, p. 59), a escola tem a obrigagéo de preparar
0s estudantes para viverem e desfrutarem da sociedade inserida na cultura digital. Nesse

contexto:

As escolas de Educacdo Basica, que participam e dialogam com a cultura digital,
assumem um papel decisivo na formacdo de estudantes, pois podem oportunizar
multiplos espacos de aprendizagem, ndo somente pela variedade de tecnologias e
midias disponiveis, mas especialmente pelas possibilidades de encontros virtuais e
de interacdo, potencializando a cooperacdo e a producdo colaborativa de
conhecimento (MACHADO; KAMPFT, 2017, p. 1344).

Couto, Porto e Santos (2016) afirmam que a nossa atualidade é marcada pela cultura
digital, caracterizada pelas inovacOes tecnoldgicas, destacando que as interfaces colaborativas
presentes nos dispositivos moveis estimulam processos criativos e de producdo de contetdo,
especialmente por parte de discentes e docentes, que podem se apropriar disso para aprimorar
as suas capacidades de leitura, escrita e pesquisa nos ambientes On-line, mas também nos
ambientes Off-line.

Heinsfeld e Pischetola (2017) afirmam que, ao relacionar os Estudos Culturais as
tecnologias digitais e educagdo, na perspectiva da cultura digital, educadores e aprendentes
trabalhariam em consonancia com as tecnologias digitais, a escola assumindo o papel de
orientar, guiar e apoiar os esforcos dos alunos frente aos novos significados e as estruturas do
mundo virtual, além de explorar suas potencialidades. Nesse sentido, as midias seriam
percebidas como linguagens, capazes de codificar, recodificar e interpretar todos os
fendmenos do social.

E importante que se normalize a cultura digital em sala de aula e, para isso,
precisamos aprender a utilizar diferentes plataformas nas aulas. Devemos aprender a
relacionar o contetdo tedrico com essas plataformas, de forma a criar dinamismo no ensino.
As pesquisas para construcdo deste trabalho proporcionaram aos autores uma aprendizagem
pessoal de crescimento, pois se pode aumentar o catalogo de metodologias do autor.

Assim, em minhas aula de Ciéncias e Biologia, aprimorei muito minha préatica docente
atraveés da utilizacdo de muitas plataformas como Kahoot, NearPod, Edpuzzle e WordWall.
Todas essas sdo plataformas gamificadas utilizadas em minhas aulas gerando um maior
engajamento dos alunos, melhorando, a0 mesmo tempo, minha pratica em metodologias
ativas por meio de sites com contetdos educativos tecnolégicos.

Para finalizar, € preciso entender que tecnologia, sociedade e cultura caminham juntas;

as tecnologias vigentes sdo sempre fruto de uma cultura, de uma sociedade. A tecnologia pode
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ser significada, apropriada, ressignificada e transformada pelos individuos, na mesma medida
em que os transforma (BUZATO, 2010).

7 CONCLUSAO

Por meio da leitura dos artigos, pode-se concluir que a educacao atual, principalmente,
no Brasil, ainda apresenta muitos desafios quando se trata de tecnologia. A Educacdo 4.0
trouxe para as escolas uma nova visdo de como deve ser o0 ensino junto com metodologias
criativas e inovadoras que ajudam no crescimento intelectual de todos os atores envolvidos,
potencializando a aprendizagem.

E necessario que o corpo docente tenha uma visdo ampla de futuro e do crescimento
intelectual que a utilizacdo das tecnologias de informacdo pode trazer para os alunos. Ainda
que essas tecnologias ndo estejam distribuidas de maneira uniforme, em todas as redes de
ensino, é importante que todos sejam receptivos com a “digitaliza¢do” do ensino que esta
acontecendo, infelizmente a passos lentos no Brasil.

Assim, é imprescindivel que todos os envolvidos nesse processo tenham capacidade de
adaptar-se aos novos cendrios sociais, econdmicos e culturais que as TIC’s sdo capazes de
trazer, pois as escolas passardo entdo a desempenhar um papel pro-ativo apresentando
oportunidades de participacdo e perspectivas criticas no que se refere as novas midias.

Finalizando, fica evidente que a Transformacao Digital e a Educacdo 4.0 garantem aos
docentes e discentes um grande interesse nos processos educativos pautados pelas tecnologias
da informac&o, pois proporciona interesses distintos a todos através de aulas mais atrativas e

inovadoras.
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