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RESUMO

A presente pesquisa preenche a lacuna criada pela desigualdade do nivel educacional de
discente frente as tecnologias que foram inseridas na educacdo como estratégias para
contornar o distanciamento imposto pela pandemia. Diante disso, o trabalho abrange as
metodologias ativas que sdo aplicadas pela educacao 4.0 e os diversos recursos digitais que
pressionaram a evolucao dos docentes e discentes. Com progressos distantes, os alunos
enfrentaram além do volume maior de atividades, os desafios de manusear meios, muitas
vezes nunca vistos. Para fazer frente ao analfabetismo digital desse publico, as a¢des lancadas
pelo trabalho abrangem o ensino de metodologias ativas, o treinamento de tecnologias para a
producao de conhecimento e a orientagdo para a sua propicia aplicacdo no ensino remoto.
Uma colecdo de ferramentas de softwares e aplicativos foram reunidos para a criagdo de
conteudos de palestras, oficinas e workshops direcionados aos estudantes dos cursos técnicos
e do Bacharelado do IFMA, Campus Coelho Neto.
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INTRODUCAO

O contexto atual demonstra a emergéncia de se inserir cada vez mais em recursos
tecnologicos no ambiente de ensino-aprendizagem, tendo em vista que o ensino apoiado,
sobretudo, nas modernidades digitais se tornou uma realidade no Brasil e no mundo devido a
pandemia. Nesse sentido, a promoc¢do da Educacdo 4.0 ¢ uma estratégia interessante ao
promover inovacao e aproximacao dos estudantes a tecnologias no processo de aquisicao de
conhecimento (GOMEZ, 2015; SILVEIRA et al, 2020).

Diante disso, a Educa¢do 4.0 pode ser compreendida como um componente propulsor
de transformacdo digital no ambiente escolar, logo, ela ndo deve ser tratada apenas como um

projeto, mas como uma maneira permanente de trabalhar, pensar e agir a partir da integracao
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de recursos tecnoldgicos com o intuito de proporcionar melhores experiéncias de
aprendizagem (BAXENDALE, 2019). Porém se ressalta que a educagdo 4.0 ndo se resume
apenas a integracdo de novas modernidades no ensino, mas também abrange a busca por
mudangas nas pessoas, processos € cultura de uma organizacio (HADDUD; MCALLEN,
2018).

Por tanto, a educacdo 4.0 ¢ uma metodologia que pode auxiliar os discentes a
desenvolverem competéncias e habilidades para explorar o universo complexo da era digital
(OLIVEIRA; SOUZA, 2020). Para tanto, faz-se relevante que as instituicdes de ensino
promovam uma grade curricular mais flexivel, sustentada em modernidades que buscam
colocar os estudantes como autores e responsaveis pela sua aprendizagem (FUHR, 2018).

Nessa perspectiva, o uso de ferramentas tecnoldgicas no ambito educacional como
forma de proporcionar exercicios didaticos, norteou o presente estudo a incorporar
aplicativos, como o Canva, Bitmoji, Animaker, In Shot entre outros, para o desenvolvimento
de materiais os quais servirdo de base para a promo¢ao de uma experiéncia de aprendizagem
que busca integrar a Educacao 4.0 em uma instituicao de ensino publica (VERASZTO, 2004;
MORAN, 2000). Logo, esse artigo abrange apenas a etapa de construcdo e planejamento da
vivéncia de Educacdo 4.0, que contribuiu de forma efetiva para a elaboracio e discussdo dos
resultados da pesquisa.

Dessa forma, esse estudo possui como questdo central: como adotar os melhores
mecanismos de midias para incentivar a participagdo ativa dos educandos no processo de
transferéncia e aquisi¢do de aprendizagem apoiada em tecnologias?, além de possuir o
objetivo de analisar o processo de construgdo e aprimoramento de recursos didaticos para a
capacitacdo de jovens estudantes quanto ao uso de recursos digitais na escola.

Enfatiza-se ainda que o trabalho torna-se importante em razao da necessidade de
ensinar os educandos, em especial, os de baixa renda com pouco conhecimento tecnolédgico, a
utilizar as mais diversas tecnologias no espago escolar, buscando torna-los agentes ativos,

criativos e responsaveis pelo seu desempenho, e contribuindo também para a inclusao digital.

Assim, a estrutura deste trabalho ¢ constituida além da introducdo, pelo referencial
teorico que trata da Educacdo 4.0 e o Uso de ferramentas digitais na educa¢do remota. Logo
apds sdo apresentados os procedimentos metodologicos utilizados no estudo, a analise e

discussao dos resultados e, por ultimo, as consideragdes finais.
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REFERENCIAL TEORICO
1. Educacio 4.0

Por conta da crise sanitaria da COVID-19, a educacao foi uma das arcas mais
impactadas, devido a alteragdo do modelo tradicional presencial para o online com salas de
aulas virtuais, bem como houve a mudanga nas didaticas das disciplinas visando a utiliza¢ao
de metodologias ativas a fim de reter e estimular os discentes. A atual educagdo ¢
caracterizada pelo cenario da quarta revolugdo industrial, a qual afeta os pensamentos,
relacionamentos e agdes dos individuos.

Nessa perspectiva, esse novo contexto exigiu dos profissionais da educacao a insercao
de tecnologias em suas metodologias convergindo com as competéncias, conhecimentos,
atitudes e emogodes, bem como aos componentes sociais € comportamentais do individuo.
(GOMEZ, 2015)

Dessa maneira, a Educagdo 4.0 com o principio da Quarta Revolugao Industrial e da
era digital, entende-se que a informacao pode ser obtida por meio das redes e aldeias globais
sendo acessivel a todos sem limitacdo geografica de modo horizontal e circular. Assim, o
educador torna-se o responsavel por organizar e sintetizar a informagdo junto aos estudantes,
gerando conhecimento e experiéncias. J& o educando nesse ambiente digital faz-se um
elemento central e ativo no processo de ensino-aprendizagem, além disso essa inser¢ao pode
contribuir para os discentes se tornarem mais participativos e responsaveis pelo seu proprio
desempenho académico e coletivo para corresponder a sociedade 4.0. (FUHR;
HAUBENTHAL, 2018)

Dessa forma, destaca-se a aplicacdo de algumas metodologias ativas na educagdo que
sdo um destaque desse meio como o Bitmoji que ¢ um software que propicia a criagdo e
customizag¢do de personagens, e o Canva que ¢ uma plataforma que viabiliza ferramentas para
0 usudrio inovar e elaborar seus designs.

Além desses, o Classcraft também pode ser utilizado pois ¢ uma plataforma on-line
que permite a gamificacdo da aprendizagem e por assemelhar-se a um jogo, dispde de varias
ferramentas, sendo as de maior interesse para a pesquisa: quadro de pontuagdo, comunicagao
individual entre o docente e discente, integracdo a aplicativos e diversificagdo de formas

entrega das tarefas (FREIRE; CARVALHO, 2019). Por sua vez, o Classroom ¢ uma sala
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virtual que possibilita a disseminacdo de um ensino produtivo a distancia. Assim, os
professores podem criar suas turmas, adicionar atividades, notas e datas de devolu¢do, bem
como dar feedbacks individuais e comentarios no mural da classe. Os alunos tém acesso as
disciplinas, tarefas e materiais de apoio disponibilizados pelo educador, usufruindo também

da interligagdo dessa ferramenta a outros aplicativos do Google e ao Classcraft.

2. Uso de ferramentas digitais na educa¢io remota

A pandemia do COVID-19 se alastrou por todo o planeta terra e exigiu que os paises
adotassem medidas sanitdrias como o distanciamento social, higieniza¢do das maos e o uso de
mascaras com o objetivo de prevenir a sociedade e impedir a dispersdo do virus. Essa crise
também evidenciou que o mundo necessita de mudancas, sendo a mais destacada nesse
cenario, a inser¢do da tecnologia. (KUPFERSCHMIDT, 2020).

Nesse sentido, no ambito académico ocorreu uma mudanga temporaria do ensino
presencial para o ensino remoto, no qual os docentes aproveitaram das Tecnologias Digitais
de Informacao e Comunicagdo (TDIC) para transferir um aprendizado baseado em aulas
expositivas e tarefas de fixagao de assuntos (SILVEIRA et al, 2020).

Assim, a integracdo de mecanismos digitais no processo de ensino e aprendizagem
podem auxiliar na transmissdo de conhecimentos, em especial os recursos que utilizam de
caracteristicas de games e storytelling para potencializar e influenciar as habilidades dos
alunos. (LEE, HAMMER, 2011; SCAICO; DE QUEIROZ, 2013; VAN ECK, 2006).

Entretanto, o uso desse método deve ser repensado pois os alunos e professores
deverdo conciliar a vida pessoal com a académica, entdo € perceptivel que permanecer com a
mesma metodologia do ensino presencial desgastara tanto os discentes quanto os docentes,
por isso a alternativa de utilizar metodologias ativas sdo atrativas, j& que estimula a
competicdo, cooperagdo e exploragdo nos estudantes, como ainda para os educadores
promove mudangas em acdes, postura ¢ forma de trabalhar e interagir com a classe.
(FERRARI; SEKKEL, 2007)

Desse modo, o uso de ferramentas tecnologicas no contexto educacional incentiva a
participagdo ativa dos discentes que se tornam protagonistas de seu desenvolvimento
intelectual e pessoal. Enfatiza-se que a tecnologia ¢ a evolucdo de estratégias e ambientes, ¢

apesar de abordar muitos conceitos ela ndo soluciona toda lacuna educacional, mas ao ser
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manipulada corretamente ela proporciona alternativas a diversas limitagcdes. (VERASZTO,

2004; MORAN, 2000).

METODOLOGIA

O presente estudo estd caracterizado como exploratorio, ao passo que permitiu
conhecer materiais (GIL, 2019) sobre vivéncias de educagdo 4.0 a partir de literatura
existente. Além disso, a abordagem qualitativa construiu-se mediante as delimitagdes e
interpretacdes que os pesquisadores realizaram quanto a temadtica de pesquisa (DENZIN;
LINCOLN, 2006).

Para a consecucao do objetivo do artigo, foram adotados diversos aplicativos de midia
de texto, video e audio, além do emprego das metodologia ativas de Gamificacdo e
Storytelling. Essas integragdes resultaram na criacdo de materiais didaticos os quais irdo
favorecer a promo¢dao de uma experiéncia futura de capacitagdo de jovens estudantes do
Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), campus Coelho Neto, quanto ao uso de recursos
tecnologicos como ferramenta educacional. E ressalta-se que esse estudo ¢ decorrente da
etapa introdutoria do projeto de ensino intitulado Estudante 4.0.

O procedimento de coleta de dados foi realizado mediante um grupo focal, a fim de os
pesquisadores apreciarem percepgdes quanto a proposta de Educagdo 4.0 na instituicdo de
ensino em questdo. Participaram desse momento, coordenadores do curso técnico de
Administragdo do IFMA, os quais sdo também professores com titulagdo de mestrado, além
de um Pedagogo do campus.

A analise de dados se deu através das respostas obtidas junto aos coordenadores dos
cursos ¢ do pedagogo sobre a viabilizacdo da proposta, a dindmica de capacitagdo dos
estudantes e discussdes em relacdo a melhorias da proposta. Os feedbacks foram refletidos e
subsidiardo a etapa da efetiva execugdo da vivéncia com os estudantes.

Enfatiza-se que o grupo focal como instrumento de pesquisa qualitativa propicia
coletar informacdes através de interagdes entre os participantes do grupo, sendo uma
ferramenta importante para compreender percep¢des que abrangem um topico especifico

(KITZINGER, 2000).

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
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Planejamento da vivéncia

Para o desenvolvimento da etapa de planejamento da experiéncia, inicialmente, os
pesquisadores discutiram sobre as metodologias ativas que retém a atengao do aluno e
estimulam as inovagdes em sala de aula. Dentre elas, foram escolhidas as metodologias de
Storytelling e Gamificacdo, as quais combinadas contribuem para a constru¢ao de enredos e
desafios, que, de certa forma, buscam colocar os discentes como elementos centrais e
responsaveis pelo seu desempenho educacional (FERRARI; SEKKEL, 2007; ARAUJO,
2016; ZICHERMANN; LINDER, 2013).

Em seguida, a equipe do projeto selecionou um conjunto de aplicativos (APPs) e
plataformas de producdo e edicdo de audios, imagens e videos. Nesse momento, 0s
pesquisadores ficaram encarregados de se familiarizar com as plataformas a partir da
utilizacdo de manuais on-line e tutoriais em videos, a fim de obter conhecimento quanto as
configuragdes e dinamicas das fun¢des dos APPs, conforme apresentados na tabela 1.

Tabela 1 - Aplicativos utilizados como ferramentas pedagdgicas

Aplicativos Emprego dos aplicativos/plataformas como ferramenta pedagégica
Bitmoji Personalizagao de atividades a partir da insercao de avatares
Canva Criagdo de conteudos visuais, como slides, panfletos, videos.
Pixabay e Bancos de imagens e videos de alta qualidade para utilizar em trabalhos
Pexels académicas
Nota de voz Dar comodidade para acelerar registros escritos a partir de dudios
Hand talk Tradutor da locugdo e textos em portugués para os sinais de libras.
Animaker | Criagdo de videos animados
Genially Criagao de conteudos interativos e imagens estaticas
Anchor Criagao de Podcast
Inshot Edicdo de imagens e videos académicos
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Fonte: Elaborado pelos autores

Durante as reunides entre o grupo e o orientador do projeto foram discutidas as
diversas possibilidades para a execugdo do projeto e decidiram nessa etapa, primeiramente,
agrupar as plataformas que melhor se complementam, tendo em vista a facil compreensao dos

participantes, acompanhada pela capacitagdo efetiva de cada membro da equipe.

Dessa forma, com os membros do projeto qualificados com os programas
selecionados, foi iniciado a criacdo de materiais para uma palestra que ocorrera no Auditério
do Campus com a turma pioneira, com o propodsito de apresentar o projeto e seus beneficios
que afetardo diretamente o rendimento e desenvolvera as habilidades e competéncias dos

alunos.

ApOs a palestra acontecera a oficina do projeto que sera executada no Laboratorio de
Informatica, o qual possui 10 bancadas ao total, sendo 5 do lado esquerdo e direito, com em
torno de 4 a 5 computadores em cada fileira. Assim, para a distribuicdo dos blocos de
aplicativos foi deliberado que cada bancada do laboratorio fosse responsavel pela execucao e
desafio das plataformas determinadas pela equipe executora, com isso, cada bancada
competira com a fileira que estd do seu lado que também tera as mesmas plataformas. Entdo,
com o intuito de instruir o passo a passo de cada plataforma dessa primeira edi¢do, além de
promover uma dinamica de desafios para entreter e estimular os participantes a utilizarem as
ferramentas propostas para concluir as tarefas, cada bloco de aplicativos tera ganhadores, os

quais serdo selecionados pelos jurados tendo em consideragao a devolutiva de cada time.

Além disso, destaca-se que a equipe pesquisadora realizou simulagdes com abordagem
tanto para alunos quanto para coordenadores. Com isso, 0 grupo buscou apresentar a dire¢ao
de ensino, setor pedagogico e coordenadores dos cursos de Informatica e Administracdo do
Ensino Médio Integrado sobre os impactos da formag¢ao das metodologias ativas e tecnologias
para o aprendizado dos discentes e reducdo do analfabetismo digital na institui¢ao.

Imagem 1 - Rounds de cada bloco de aplicativos
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Fonte: Elaborado pelos autores

Vale ressaltar que durante todo o decorrer do workshop a equipe executora estard a
disposi¢do e apta para auxiliar e sanar qualquer divida em relacdo a manipulagdo das
plataformas apresentagdo, além de também serem o suporte das equipes participantes quanto a
conclusdo de um desafio que serd proposto pelos pesquisadores, a fim de proporcionar aos

discentes a experiéncia de solucionar problemas mediante os recursos da geracao 4.0.

Aperfeicoamento da proposta junto aos coordenadores dos curso de Administraciao
Para avaliar as possibilidades de aprimoramento da proposta de Educagao 4.0 no

IFMA, campus Coelho foi realizado um grupo focal com a presenca de coordenadores do

curso Técnico de Administracdo. Nos encontros, esses participantes fizeram contribuigdes

quanto a viabilizacdo da proposta na institui¢do ¢ a dindmica de capacitagdo dos estudantes.

Os entrevistados tiveram acesso aos materiais e participaram de uma pequena
apresentacdo da proposta pelos pesquisadores. Nenhum dos participantes demonstrou
dificuldades para compreender o funcionamento da dindmica das capacitagdes. Os envolvidos
convergiram quanto a urgéncia do IFMA subsidiar o projeto, que nas suas percepgoes foi

considerado totalmente viavel.
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Além disso, os interlocutores concordam que a experiéncia deveria abranger, em
especial, as turmas ingressas no IFMA, a fim de auxiliar os novos estudantes a manusear
ferramentas que poderiam melhorar as entregas de atividades e instituir na escola uma cultura
voltada para a tecnologia. Mas o pedagogo refletiu a importancia de o projeto abranger ndo sé

os alunos, mas também os professores de Administragao.

CONCLUSAO

Em suma, a incorporacdo de recursos tecnologicos associados a metodologias ativas
no ambiente educacional pode contribuir para os estudantes desenvolverem habilidades e
competéncias propicias para uma transformacgdo digital nas escolas. Nesse contexto,
ressalta-se que o trabalho cumpriu com o seu objetivo ao descrever e analisar o planejamento

e aprimoramento de uma vivéncia de Educacao 4.0.

A selecdo dos aplicativos de edicao grafica de dudio, imagens e videos possibilitaram
a elaboragdo dos materiais didaticos os quais servirdo de base para a promocao de
capacitacdes junto aos estudantes do IFMA, campus Coelho Neto, quanto ao uso de
ferramentas digitais, a fim destes realizarem entregas de atividades cada vez mais

sofisticadas.

Por meio do grupo focal, constatou-se que a proposta de Educagdo 4.0 ¢ viavel na
instituicao, tendo em vista os feedbacks positivos dos participantes. Mas se ressalta também
a necessidade de refletir alguns aspectos relacionados ao momento ideal das capacitagdes,
que, conforme os especialistas, poderao abranger mais turmas e, em especial, aquelas que

entrarem no [IFMA.
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