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RESUMO

Este estudo objetiva discutir acerca da Educagéo 4.0 e do Modelo Sistémico de Educacgdo, cujos principios
tedrico-metodoldgicos e tecnolégicos orientam a préaxis pedagoégica desenvolvida no Centro de
Aprendizagem Nizeth Oliveira Ribeiro, uma institui¢do publica situada no municipio de Alto Alegre do
Pindaré - MA. Trata-se de um estudo exploratério, realizado por meio de pesquisa bibliografica, que nos
possibilitou um didlogo em torno do modelo de Educacéo 4.0 e seus fundamentos, principais conceitos e
ideias mobilizadores de novos modos de ensinar e aprender. Percebemos, pois, que esse modelo de
educacdo possibilita um trabalho pedagdgico criativo e interdisciplinar, mediante o uso de midias digitais,
com ambientes inovadores, promovendo situa¢fes contextualizadas e significativas de ensino
aprendizagem.
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ABSTRACT

This study aims to discuss about Education 4.0 and the Systemic Model of Education, whose theoretical -
methodological and technological principles guide the pedagogical praxis developed at the Nizeth Oliveira
Ribeiro Learning Center, a public institution located in the municipality of Alto Alegre do Pindaré - MA.
This is an exploratory study, carried out through bibliographic research, which allowed us to have a
dialogue about the Education 4.0 model and its foundations, main concepts and ideas that mobilize new
ways of teaching and learning. We realize, therefore, that this model of education enables creative and
interdisciplinary pedagogical work, through the use of digital media, with innovative environments,
promoting contextualized and significant situations of teaching and learning.
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INTRODUCAO

As discussdes sobre 0 modelo de educacdo a ser implantado no Centro de
Aprendizagem Nizeth Oliveira Ribeiro, organizadas pela Secretaria Municipal de
Educacdo de Alto Alegre do Pindaré - MA, sob a coordenacdo do Professor Mestre
Altemar Lima, iniciaram-se no 1° semestre do ano de 2019, tendo como ponto de partida
as inquietagdes e questionamentos sobre a premente necessidade de experimentacdo e
superacdo dos velhos modos de ensinar e aprender, remanescentes de um paradigma
centrado unicamente na transmissdo do conhecimento.

Os debates atuais, no campo da teoria social e da educacdo, apontam para o
surgimento de novas categorias, necessarias a rediscussdo dos conceitos e das finalidades.
préprias da educacdo, em face das transformacdes ocasionadas pela revolucao digital
(SANTOS, 1987), ensejando um profundo debate sobre a necessidade de uma nova
gramatica da escola, a criacdo de espacos inteligentes de aprendizagem, a promocao da
inclusdo digital e a nogdo de ubiquidade, como estratégia de equalizacdo do acesso ao
conhecimento, sobretudo, para criancas em situacao de vulnerabilidade social (RIBEIRO,
2020; CARVALHO NETO, 1997).

A culminancia dessas reflexdes resultou na implantagdo do C. A. Nizeth
Oliveira Ribeiro e na adogdo de uma praxis pedagdgica assentada nos principios da
Educacéo 4.0, articulada a partir da conectividade dos sistemas, da facilidade de acesso
ao conhecimento, da inteligéncia artificial, da automacao, dos sistemas robotizados, das
novas midias, da internet das coisas, da velocidade da inovacao, e da potencializacdo do
desenvolvimento de novas habilidades necessarias a construcdo de novos saberes.

A Educacdo 4.0 surge a partir das inovaces advindas da 4% Revolucao
Industrial, da revolucédo da internet, da digitalizacdo e da coleta e analise de dados. Essa
modelagem tem como cerne a utilizacdo de tablets e uma variedade de midias digitais
dentro e fora da escola, na sala de aula e na conex&o com outros espacos de aprendizagem.
Para Garofalo (2018), a Educacdo 4.0 ndo consiste em um modelo fechado, pronto para
ser aplicado, antes propde a ruptura com velhos paradigmas e imposi¢oes
descontextualizadas, sendo necessaria a criagdo de ambientes de aprendizagem que
estimulem a criatividade, a justica cognitiva e o desenvolvimento de préaticas de ensino

voltadas para cultura maker, para o aprender a aprender e para o aprender fazendo.
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Nesse sentido, este trabalho objetiva discutir acerca da Educacéo 4.0 e do
Modelo Sistémico de Educacgdo, cujos principios tedrico-metodolédgicos e tecnoldgicos
orientam a préxis pedagdgica desenvolvida no Centro de Aprendizagem Nizeth Oliveira
Ribeiro. Para tanto, realizou-se pesquisa bibliografica, centrada sobretudo em Carvalho
Neto (2020; 2021) o qual aborda sobre a Educacéo 4.0 e seus fundamentos, colaborando
para as discussoes e aprofundamento em torno dessa abordagem. Trata-se de um estudo
exploratorio, cujo propdsito consiste no desenvolvimento e esclarecimento de conceitos
e ideias, possibilitando uma visdo geral sobre um fato ou problema a ser investigado
posteriormente (GIL, 2019).

2 FUNDAMENTOS TEORICO-TECNOLOGICOS DA EDUCACAO 4.0

Para que haja consisténcia no processo de aprendizagem é fundamental a
apropriacdo de fundamentos teéricos que orientem as préaticas pedagdgicas, priorizando a
experiéncia e a experimentacdo que permitam ao educando ‘colocar a mao na massa’,
conectando-o as possibilidades da cultura maker, da criatividade, da
interdisciplinaridade, da utilizacdo de midias digitais em sala de aula e na criacdo de
ambientes inovadores/inteligentes de aprendizagem. Pois, como afirma Carvalho Neto
(2020, p. 8),

O significado direto desta nova ordem é que se faz necessaria a
construcdo de fundamentos tedrico-tecnoldgicos capazes de sustentar a
criacdo, implementacéo e avaliagdo critica de processos que envolvem,
direta ou indiretamente, o desenvolvimento humano. Entende-se aqui
as dimensOes presentes do Conhecimento Técito (competéncias e
habilidades) e do Conhecimento Explicito (producédo e veiculacdo de
midia, com contetido tedrico-tecnoldgico), como estruturantes que
permitem a analise de cenarios criticos e proposicOes atitudinais de
tomada de deciséo alinhadas as necessidades e demandas identificadas
e assistidas por Inteligéncia Artificial.

Para tanto, amparou-se na Educacdo 4.0 que estd ancorada em quatro
referenciais tedrico-tecnolégicos, considerados por Carvalho Neto (2020, p. 14), como
dinamicamente interligados e definidos enquanto pilares estruturadores, tendo ao centro
0 Modelo Sistémico de Educacdo (MSE). Na figura a seguir, apresenta-se os pilares
radiais interconectados ao MSE: a ECT - Educacéo Cientifica e Tecnologica; a EGC —

Engenharia e Gestdo do Conhecimento; e a CBQ — Ciberarquitetura.
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Figura 1 — Visao sistémica do modelo tedrico-tecnolégico que fundamenta a Educacéo 4.0.

Fonte: Carvalho Neto (2020, p. 14).

O Pilar Central da Educacdo 4.0, apresentado como Modelo Sistémico de
Educacdo — MSE, é o eixo que permite analisar e situar as instituicdes de ensino,
considerando uma visdo sistémica, visto que, refere-se, também, aos aspectos centrais da
aprendizagem, tais como: formacdo, curriculo, paradigma, modelos de ensino-
aprendizagem, tecnologias, design instrucional, processos, metodologias, midias,
mobiliario, equipamentos, dispositivos, instalacbes e plataformas de acesso a
aprendizagem. Este pilar é o responsavel por fornecer base sistémica para a Educacéo 4.0,
e tem sustentacdo em trés outras estruturas: superestrutura, mesoestrutura e
infraestrutura.

A Superestrutura esta situada nas pessoas e no curriculo. Ela é fundamental
para fornecer formacéo continuada para docentes e gestores, o que significa desenvolver
praticas formativas centradas na escola, podendo favorecer as “estratégias empregadas
conjuntamente pelos formadores e pelos professores para dirigir os programas de
formacdo de modo que respondam as necessidades definidas pela escola e para elevar a
qualidade social do ensino e da aprendizagem em sala de aula e nas escolas.”
(IMBERNON, 2006, p. 80).

A Mesoestrutura é constituida pelas praticas pedagogicas e pelos recursos
necessarios para o bom funcionamento da aprendizagem, o que significa para os docentes
e para a gestdo pedagogica apropriar-se de solida base formativa, que lhes dé condicdes
intelectuais de conduzir os processos educacionais, seja de forma remota, presencial ou

hibrida. E, desse modo, os educandos possam desenvolver plenamente suas competéncias
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e habilidades, a partir de situacdes significativas de aprendizagem, mediante a realizacédo
de pesquisa, construcdo de projetos e de préaticas alinhadas com as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e, também, com o Documento Curricular do
Territério Maranhense (DCTMA). A Mesoestrutura, com base nesse enfoque, tem
impacto direto na escola, na elaboracdo dos percursos formativos e na aprendizagem dos
educandos.

E de suma importancia, considerar a particularidade dos sujeitos no interior
da escola e seus processos formativos, bem como a elaborac¢do de um programa de ensino
que alcance os educandos em toda sua complexidade e completude, tendo em vista que o
processo de aprendizagem € algo singular, e que cada pessoa aprende somente o que lhe
faz sentido e o que lhe é relevante, gerando conexdes cognitivas e emocionais, conforme
demonstram pesquisas atualmente desenvolvidas no campo da neurociéncia (MORAN,
2018).

A Infraestrutura, por sua vez, liga-se aos recursos fisicos e digitais, organiza-
se enquanto estrutura fisica, o prédio e seus equipamentos (lousa para pincel, lousa digital
e data show etc.), ou seja, 0s instrumentos que garantem a interacao entre educadores e
educandos. A estrutura digital, que diz respeito aos recursos gque promovem essa
interacdo, mesmo em situagdes em que educadores e educandos ndo estejam presentes no
mesmo espaco, emergindo desse entendimento, o conceito de escola ubiqua, na qual
professores e alunos podem acessar 0s conhecimentos necessarios a resolucdo de
problemas e ao desenvolvimento de projetos de qualquer lugar, desde que estejam
necessariamente conectados a internet (CARVALHO NETO, 2020).

O pilar ECT é o responsavel pelos processos socioculturais-educacionais, e
direciona-se a Superestrutura do MSE. Esse pilar ancora-se nas abordagens
fundamentadas no conhecimento cientifico e nas tecnologias, evitando e contrapondo-se
as ideais do senso comum. Desse modo, fundamenta-se nas ciéncias da cogni¢do e da
aprendizagem, na pedagogia, na psicologia e na filosofia, e em outras ciéncias recorrentes
que sdo o ponto de partida para a construcdo de novos saberes (CARVALHO NETO,
2020). O ECT busca ainda compreender como as pessoas constroem a aprendizagem e
interagem com os desafios que se apresentam. Para isso, fundamenta-se no pensamento
de Vygotsky e na Teoria Socio-historica; no pensamento de Thompson e na Teoria Social
da Midia; em Leontiev e na Teoria da Atividade; em Siemens e na Teoria da

Conectividade.
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Carvalho Neto (2020, p. 17) destaca que a Teoria Sécio-historica de Vigotsky,
se estrutura como peca chave na Educagdo 4.0, “conectada pelo postulado Vygotsky-
Thompson”. Segundo o autor, a teoria de Thompson “sustenta que o seu desenvolvimento
transformou a constituicdo espacial e temporal da vida social, criando novas formas de
acdo e interagdo nao mais ligadas ao compartilhar de um local comum”.

Em relacdo a Teoria da Atividade de Leontiev, percebe-se em sua teoria varias
relagbes com a teoria desenvolvida por Vygotsky, como por exemplo a construcdo
histérica da relacdo homem-mundo e a mediacdo por instrumento dessa relacdo.
Conforme Carvalho Neto (2020, p. 17 e 18),

Leontiev coloca que um trago distintivo entre 0 homem e 0s outros
animais é a sua capacidade de planejar e atingir objetivos
conscientemente; acredita que as atividades sdo formas do homem se
relacionar com 0 mundo, tracando e perseguindo objetivos, de forma
intencional, por meio de a¢Bes planejadas. Para o autor, a atividade é a
forma de transages reciprocas entre o sujeito e o objeto e com ela pode-
se subjetivar o objeto pela internalizacdo e objetivar o sujeito por sua
producdo cultural, estabelecendo-se uma conexdo com John B.
Thompson, por meio do postulado Leontiev-Thompson:

Com respeito a Teoria da Conectividade, que fundamenta o modelo de
Educacéo 4.0, George Siemens (2008 apud Carvalho Neto, 2020, p. 18), afirma que

A tecnologia (digital) reorganizou 0 modo como vivemos, cOmo nos
comunicamos e como aprendemos e, agora, a aprendizagem ocorre de
varias maneiras, com destaque para a aprendizagem informal através
de comunidades de pratica, redes pessoais e, também, atividades
relacionadas ao trabalho. (Grifo do autor).

A Engenharia e Gestdo do Conhecimento ou Pilar EGC, integra os niveis da
Superestrutura e da Mesoestrutura, no que diz respeito ao pilar central, o MSE, e tem em
seus fins a responsabilidade pelo ato pedagdgico propriamente dito dos processos
educacionais. Esse pilar apresenta como o conhecimento humano é construido, por meio
da integracdo das midias digitais, analdgicas e cibefisicas. Também da énfase, no
ambiente escolar, ao trabalho pedag6gico, despertando em docentes e gestores, a busca
pela criagdo de processos didaticos fundamentados em categorias centrais como a
criatividade e a curiosidade e na prospeccao/construcao de novos saberes.

O pilar EGC, colabora para a Educacdo Digital, apresentando as modalidades
de conhecimento tacito e explicito. Conceitualmente, o conhecimento tacito relaciona-
se as estruturas de competéncias e habilidades; e o conhecimento explicito refere-se a
capacidade de producéo, criagdo, registro, distribuicdo e transformacao de informagoes,

nomeadamente no campo da informagdo. Para Carvalho Neto (2020), no pilar EGC, a
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construcdo do conhecimento conecta-se aos aspectos motivacionais que estao ligados as
necessidades e aos desafios, bem como as percepg¢des de importancia e interesse que o
sujeito faz do seu mundo social, individual ou coletivo. Esses aspectos conduzem para a
compreensdo de que contextualizacdo e significancia, no sentido dado por Ausubel
(1980), formam o0s pressupostos necessarios e indissociaveis ao desenvolvimento de
competéncias.

Situando-se na dimensdo epistemologica, o significado de conhecimento
tacito e de natureza pessoal, além de estar ligado indissociavelmente a um dado contexto.
Para Polanyi (1966), o pilar EGC integra a Superestrutura e a Mesoestrutura, a partir de
uma conducéo pratica da acdo pedagdgica. Portanto, o pilar EGC constitui uma praxis
que se reestrutura em razdo de sua reflexividade. No percurso formativo, o docente e a
gestdo precisam tomar um conjunto de decisGes que proponham a ruptura de paradigmas
educacionais, a adocdo de midias digitais e analdgicas e, principalmente, a internalizacdo
de novas modelagens de ensino, a fim de que possa produzir novos modos de ensinar e
aprender, j& que é precisamente nessa dimensdo que se revela e se efetiva a importancia
do pilar EGC. Nesse sentido, Carvalho Neto (2020, p. 20), propGe que

Diante de uma determinada situacdo problematizadora, que envolve
fazer escolhas a partir de um contexto acessivel, o conhecimento tacito
estard presente a medida que exigird da pessoa a criagdo de uma
tecnologia (no &mbito da Techné + Logos), isto é, uma solucdo capaz
de obter, selecionar e processar informagdes, tomar decisdes e fazer uso
de determinadas habilidades com o objetivo de resolver o problema em
pauta.

Para Vygotsky (2002, p. 117-118) “o aprendizado desperta varios processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianca
interage com pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros.”
E indispensavel, pois, inserir nos processos de construcio da aprendizagem o contexto, o
problema, a atividade e a interagcdo com o objeto de conhecimento, e a socializacdo, posto
que, sdo aspectos indissocidveis na pratica educacional, a qual apresenta o problema
central de como as pessoas aprendem, de forma interarticular entre a Engenharia e Gestéo
do Conhecimento e a Educacdo Cientifica e Tecnologica (CARVALHO NETO, 2020).

O quarto pilar apresentado é a Ciberarquitetura ou Pilar CBQ, que se situa
em ambientes fisicos e espacos de comunicacgéo digital. Ndo se restringindo ao ambiente
de aprendizagem fisicos, como a sala de aula, mas em ciberespagos que possam promover
ambientes de interacdo e aprendizagens significativas. Como afirma Morais et al. (2018,
p. 395).
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Diferentemente da educacdo do passado, a escola de hoje precisa
articular diversos saberes e praticas metodolégicas de ensino para
garantir a aprendizagem de seus estudantes. Além de expandir o
potencial criativo de criangas e jovens, as instituicdes de ensino do
século XXI tém a tarefa de abrir suas portas e estabelecer parcerias e
vinculos com as familias e comunidades onde estéo inseridas. Ou seja,
a crianca que entra na escola hoje ndo pode encontrar a mesma estrutura
pedagdgica de quando estudaram seus avos.

Buscou-se amparo no campo da geografia para situar e distinguir a nogéo de
espaco e lugar como forma de melhor definir os conceitos de Ciberespaco e de
Ciberlugar, pode-se potencializar o entendimento e a importancia da Ciberarquitetura
para educacdo. O espaco na geografia pode ser entendido como posicéao (localizagéo) de
um objeto em certo instante, em relagdo a um determinado referencial. Enquanto lugar
pode ser entendido como a articulagdo da espacialidade com as relagbes sociais
estabelecidas entre seres humanos e 0s elementos que compBem esse espaco
(AZEVEDO; OLANDA, 2018, p. 139).

Frago Escolano (apud CARVALHO NETO 2021, p. 22) argumentam que

[...] espago, sua utilizagdo, supde sua constituigdo como lugar: o “salto
qualitativo” que leva do espago ao lugar é, pois, uma constru¢do. O
espaco se projeta ou se imagina; o lugar se constroi. Constrdi-se “a
partir do fluir da vida” e a partir do espaco como suporte; o espaco,
portanto, estd sempre disponivel e disposto para converter-se em lugar,
para ser construido. O problema, o primeiro problema, se coloca quando
se carece de espaco ou de tempo.

Os autores afirmam que espaco e lugar estdo interligados, e convidam a
pensar em uma estrutura pedagdgica, que fuja aos padrdes tradicionais. Desse modo, ndo
se pode pensar em uma °‘sala de aula’ apenas como lugar determinado para o
desenvolvimento da aprendizagem dos educandos, mas sobretudo, como o locus de
interacdo social entre determinados grupos.

Do mesmo modo, os ciberespacos e ciberlugares sdo pensados com 0s
mesmos fins, ou seja, promover aprendizagens e interacdes sociais. O que muda, e isso é
bastante significativo, é o espaco-tempo que agora também sdo digitais. Desse modo,
situa-se a Ciberarquitetura como um continuum que conecta diferentes espacos e
ciberespacos, por hipermidia situada em ciberlugares da comunicacdo presencial e
remota, sincrona ou assincrona (CARVALHO NETO, 2020).

Assim, podemos considerar que, num contexto fisico ou digital, a
aprendizagem precisa ser de fato significativa. Para Zabala (1998), ndo basta apresentar

0s contetdos aos educandos, sendo necessario que diante destes, possam atualizar seus
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esquemas de conhecimento, compara-los com o que é novo, identificar semelhancas e
diferengas e integra-las em seus esquemas, e comprovar que o resultado tem certa
coeréncia. Quando acontece a constru¢do do conhecimento e a aprendizagem se torna
efetiva, pode-se dizer que houve aprendizagem significativa. Nessa perspectiva, a
Cibearquitetura integra inovacdo, interagédo, colaboracdo e conhecimento ao alcance de
todos: educadores, educandos e gestores. Essa integracdo é o ponto forte da construcéo
social resultante dessa conexdo. Carvalho Neto (2021), exemplifica como sé&o
constituidos ambientes inteligentes a partir do conceito de Ciberarquitetura,

Ciberarquitetura é um conceito integrado as solucdes da educacdo 4.0 e
contribui para o estudo e concepcdo de ambientes inovadores dedicados
a educacdo, tanto nas salas inteligentes das escolas quanto nas
plataformas e midias digitais que estdo ao alcance das mdos dos
estudantes, educadores e gestores.

A Ciberarquitetura ao promover aprendizagem em ambientes fisicos, em salas
de aula inteligentes, ou digitais (midias diversas, plataformas, sites etc.), possibilita
transformar objetivos de ensino do educador em expectativas de aprendizagem para 0s
educandos, permitindo que educadores possam ensinar diante de cenarios, ambientes,
estudantes e comunidades com necessidades diversificadas, e educar, criticamente, para
a compreensado/transformacgédo do mundo em que se vive (MORAIS et al. 2018 p. 400).

Assim, é necessario que o ambiente fisico ou digital, integre espacos
comumente usados de forma fragmentada na escola, tais como: a biblioteca, o laboratério
de informética, multimidia, ciéncias e outros, tendo em vista que se localizam em distintos
espagos arquitetonicos e, portanto, diferentes informacdes poderdo ser acessadas em
distintos instantes de tempo durante os processos de ensino-aprendizagem (CARVALHO
NETO, 2020).

Ressalte-se que a Ciberarquitetura colabora diretamente com a Mesoestrutura
e na Infraestrutura (MSE), quando conecta 0s sujeitos envolvidos na escola em
ciberlugares, promovendo uma aprendizagem ubiqua®, possibilitada pelas midias
digitais, de conexdo continua, e que afetam a aprendizagem. Santaella (2013, p. 292),
enfatiza que essa conectividade intensifica a colaboragdo em tempo real ou interatividade
instantanea, que pode permitir uma melhor tomada de deciséo diante de uma situagéo-

problema. Carvalho Neto (2020, p. 23) considera ainda que

3 Conforme Carvalho Neto (2021), Ubiquidade ou Escola Ubiqua, se refere a ser onipresente, isto é, estar
digitalmente em toda parte e a0 mesmo tempo para todos — bastando que um estudante, um educador, um
gestor e outros atores educacionais estejam conectados a Internet.
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A integracdo de midia analdgico-digital propiciada pela
Ciberarquitetura oferece novas possibilidades de interacdo pedagdgica
e andragdgica para 0s processos educacionais que acontecem no recinto
da escola, mas que podem ir para além dele por educacdo ubiqua de
base digital.

Desse modo, as midias digitais relacionadas as redes, disponiveis no Centro
de Aprendizagem Nizeth Oliveira Ribeiro, possibilitam a comunicacgao entre educandos
e educadores que estdo em espacos distintos. Diante disso, destaca-se que a aprendizagem
ubiqua, torna-se uma trilha de comunicacdo e de acesso a informacéo e aos diversos tipos
de contetdo, consequentemente, um espaco de aprendizagens em ambientes diversos
(fisicos ou digitais), em conformidade com o conceito de simultaneidade de fatos e coisas

presente no mundo atual.

3 MODELO SISTEMICO DE EDUCACAO E UMA NOVA PRATICA
PEDAGOGICA

Os projetos interdisciplinares reorganizam o processo de aprendizagem dos
educandos, mobilizando os sentidos necessarios para a realizacdo de tarefas associadas
aos contetidos de ensino. Dessa forma, os projetos conduzem a aprendizagem de maneira
significativa, permitindo o uso de novos conceitos, evitando desse modo, a mecanizagédo
do ensino. Para Hernandez (1998, p. 65),

Quando falamos de projetos, 0 estamos fazendo porque supomos que
possam ser um meio que nos ajude a repensar e a refazer a escola. Entre
outros motivos, porque por meio deles, estamos tentando reorganizar a
gestdo do espaco, do tempo, da relacdo entre os docentes e os alunos, e,
sobretudo, porque nos permite redefinir o discurso sobre o saber escolar
(aquilo que regula e o que se deve ensinar e como se deve fazé-lo).

A opcéo por projetos interdisciplinares adotada pelo Centro de Aprendizagem
Nizeth Oliveira Ribeiro, nasce da perspectiva de integracdo das areas da base comum
curricular com a parte diversificada. Desse modo, compreendemos que a abordagem
interdisciplinar responde a necessidade de superacdo da visdo fragmentada dos processos
de producéo e socializacdo do conhecimento (THIESEN, 2008, p. 545).

A perspectiva interdisciplinar parte de situacdes reais, isto €, de problemas
que circulam o entorno dos educandos, tendo em vista a necessidade de mobilizagéo para
solugéo de problemas. Desse modo, se analisarmos a perspectiva interdisciplinar e o
modelo teorico-tecnologico que embasam as praticas pedagdgicas do Centro de

Aprendizagem, constata-se o efetivo alinhamento dessas duas perspectivas, como
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integradoras da ressignificacdo dos processos pedagogicos com a vida real e a
singularidade dos educandos.

Carvalho Neto (2020, p. 14) destaca que o modelo tedrico-tecnolégico da
Educacao 4.0, esta alicercado em 4 pilares fundamentais: “formacéo e aprendizagem,
fundamentos teoricos, estruturas de ensino e curriculo, e pratica social engajada” (Grifo
do autor). Do mesmo modo, a préatica interdisciplinar gera transformac&o e inovagao nos
ambientes de aprendizagem, pois 0s sujeitos que compdem a atividade de ensinar e
aprender passam a compreender de forma significativa os conteudos curriculares,
integrando ensino e reflexividade, reflexividade e ensino, ensejando continua e
dialeticamente o surgimento de uma nova praxis. Nesse sentido, consideramos que 0
modelo tedrico-tecnolégico de Educacdo 4.0 e os projetos de letramentos
interdisciplinares sdo fundamentais na construcao do conhecimento, pois aliam os saberes
experienciais com o conhecimento cientifico, dando énfase ao aprender fazendo.

Dewey (2002) reconhece que as atividades que sdo mobilizadas pela prética,
assentadas na experiéncia do aprender fazendo e fazer aprendendo potencializam a
aprendizagem. O autor considera a experiéncia educativa como, reflexiva, permitindo a
construcdo de novos conhecimentos. Para isso, destaca a necessidade de que os educandos
sejam inseridos em uma situacdo de experimentacdo que gere interesse, sendo
fundamental que haja um problema a ser resolvido, desde que néo seja tdo complexo ao
ponto de causar desinteresse, mas que 0s motive a agir diante da situacao, dando-lhes a
chance de testar seus conhecimentos e ideias. Reflexdo e acdo devem estar interligadas,
fazendo parte de um todo na atividade de estudo e aprendizagem. Essa concepgédo de
aprendizagem esté ligada a formacéo dos educandos como sujeitos de sua prépria historia,
produzindo as reais necessidades do seu mundo, razdo pela qual a instituicdo em pauta
adotou, como estratégia para o desenvolvimento de habilidades, a metodologia de
Projetos de Letramento, desenvolvidos em Percursos Formativos.

Para Kleiman (2000, p. 238), “o projeto de letramento é uma pratica social
em que a escrita é utilizada para atingir algum outro fim, que vai além da mera
aprendizagem da escrita”. Os Projetos de Letramento podem ser entendidos como um
aprender diferenciado, que considera a aprendizagem no dia a dia, tendo como foco
central as préaticas sociais cotidianas. Desse modo, a literatura mostra que a opg¢ao por
Projetos de Letramento atende as necessidades e interesses dos educandos, pois existe um

olhar sobre o contexto social em que estdo inseridos, além da sensibilizacdo em relacdo a
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selecdo dos conhecimentos e das praticas pedagogicas abordadas, realcando a
significatividade:

Nos PL, os modelos e programas de ensino prontos ddo lugar a analise
da totalidade dos fendmenos sociais, para que, frente a esse
conhecimento, os individuos possam entendé-los e posicionar-se frente
as questdes que pautam o mundo, em vez de somente reproduzi-las. E,
portanto, uma alternativa pedagdgica que se baseia numa educagdo
social, democrética e coletivista, que desacredita o individualismo e 0s
relacionamentos sociais alienantes. (SOUZA; OLIVEIRA, 2017, p.
142).

A organizacdo pedagdgica por meio de Projetos de Letramento esta integrada
com os modelos de referéncia tedrico-tecnolégicos da Educacdo 4.0, a respeito das
invariantes presentes nos processos de aprendizagem e producgdo de conhecimento. Os
percursos formativos sdo desenvolvidos pelos professores, com base no planejamento das
trilhas de aprendizagem para que os educandos possam mobilizar as habilidades
necessarias, propiciando o seu engajamento de acordo com o planejado.

Essa praxis, centrada nos Projetos de Letramento, estd em plena consonancia
com os pressupostos da Educacdo 4.0, pois beneficia-se da revolucdo das tecnologias,
incluindo a linguagem computacional, inteligéncia artificial, internet das coisas (IoT) e 0
learning by doing, que significa aprender por meio da experimentacdo, projetos,
vivéncias, ou de forma mais especifica, do aprender fazendo. De Dewey (1938) parte a
assertiva de que propostas de aprendizagem em que ha experimentacdo, o aprender
fazendo, melhoram as habilidades e o conhecimento dos educandos, pois esta préatica
substitui 0s conhecimentos mecanicos e esvaziados de sentido. Assim, 0S percursos
formativos e as trilhas de aprendizagens desenvolvidas pelos docentes apresentam quatro
aspectos essenciais: a contextualizacdo, a problematizacéo, a interacéo e a socializacéo.

A contextualizacdo pode ser entendida como a gestdo da emocédo e da
cognicao, pois “é fundamental que a contextualizacdo seja concebida de forma a trazer o
educando para um cendrio que o envolva e que aumente a possibilidade de um
engajamento dele com o tema a ser estudado.” (CARVALHO NETO, 2020, p. 33). Desse
modo, os instrumentos utilizados para contextualizagdo s6 serdo significativos & medida
que as informacgdes apresentadas se relacionem com um aspecto especificamente
relevante na estrutura cognitiva do individuo (AUSUBEL, 2003).

De forma geral, mas nédo exclusivamente, sdo midias audiovisuais que, ao ser
bem selecionadas ou elaboradas pelos docentes, podem mobilizar os educandos no

processo de aprendizagem, despertando curiosidades, propiciando o cendrio adequado de
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partida, despertando emocGes que, por sua vez, podem tornar ativa a aten¢do do estudante
para o tema, fazendo com que sua cognicdo seja mobilizada e gerenciada. A
contextualizacdo é essencial, pois:

O uso de dispositivos de midia digital, assim como de um quadro negro
ou de qualquer outro recurso de comunicacdo ndo garante, por si
mesmo, o envolvimento e o engajamento dos estudantes nos processos
de ensino-aprendizagem. Uma contextualizacdo bem situada pode
proporcionar o gatilho emocional capaz de conectar o estudante ao tema
que serd trabalhado em uma trilha de aprendizagem de um percurso
formativo, gerenciando de forma ativa sua cogni¢cdo (CARVALHO
NETO, 2020, p. 34).

O problema, quando compreendido, oportuniza ao educando o
desenvolvimento de valores, habilidades e conhecimento tedrico, ao se envolver de forma
ativa na resolucéo e no processo tecnologico criativo, proporciona aprendizagens com a
producdo de conhecimento tacito. Assim,

A busca pela solugdo do problema mobilizard midia analdgica ou digital
(externa) produzindo conhecimento explicito e proporcionando a
gestdo da informacdo e comunicagdo. A entrega deste processo é uma
atitude capaz de tirar o estudante do nivel de conhecimento onde se
encontrava e levando-o a um nivel acima. E isto que define uma
aprendizagem significativa relacionada & produgdo de novas sinapses
entre neurdnios e a mudanca da visdo, da percepcao de parte do mundo
a partir do tema estudado, enfim, do desenvolvimento humano.
(CARVALHO NETO, 2020, p. 34).

Desse modo, as problematizagdes sdo fundamentais, pois o educando assume
0 protagonismo de sua aprendizagem, por meio do aprender fazendo, levando para si a
resolucdo dos desafios, que por sua vez mobiliza competéncias e gera valores, habilidades
e conhecimentos teoricos e praticos. De acordo com Ausubel (2003), as duas condicdes
formais desse processo estdo sendo consideradas, ou seja, 0 material de aprendizagem
potencialmente significativo e o aprendiz ter predisposicdo para aprender
significativamente. Isto €, quando se ‘prepara’ um material que desperta a emogado € a
cognicdo dos educandos, eles se predispdem a aprender e a produzir conhecimentos, por
meio da resolucéo ativa dos problemas.

Quando se tem material significativo e os problemas estdo bem estruturados,
a interacdo gera a troca de informacdes, elemento central para a construcdo do
conhecimento. Para Carvalho Neto (2020, p. 35),

A interagdo pode se dar na forma de um diélogo interno ou externo.
Internamente é expressa pelos pensamentos gerenciados pelo processo
tecnoldgico mediado pelas funcdes préprias dos hemisférios cerebrais e
externamente por meio de comunicacdo com pares (colegas, por

612



exemplo), pessoas do entorno, midia inteligente (que funciona baseada
em entrega de informacdes e que pode, inclusive, utilizar inteligéncia
artificial), livros impressos (midia analdgica) e todo tipo de informacéo
produzida. O papel da interacdo nos processos de aprendizagem se torna
relevante também pelo fato de que se pode estimar que quanto mais
qualificado é o envolvimento da pessoa com a resolugdo de um problema,
tdo mais intensa pode ser a interacdo ja que ela é disparada pela
necessidade de gerar informacdo, essencial para a produgdo de
conhecimento e aprendizagem.

Os estudos sobre a Teoria da Atividade, em Sforni (2004, p. 95), dao conta

de que

o desenvolvimento psiquico da crianca ndo € necessariamente
desencadeado quando ela é formalmente ensinada ou fica estanque
guando ndo é ensinada por um individuo em particular, mas quando
passa a participar de uma atividade coletiva que lhe traz novas
necessidades e exige dela novos modos de agdo. E a sua insergio nessa
atividade que abre a possibilidade de ocorrer um ensino realmente
significativo.

Para Rego (2014), alicercando-se na teoria de Vygotsky, embora a crianca ja

nasca com disposicdes de natureza bioldgica para a fala, s6 poderd desenvolvé-la

mediante as suas relacdes de interacdo com os adultos ou mais experientes do seu grupo

social. Isto posto, a maior parte dos atos humanos ndo séo inclina¢des bioldgicas, mas sdo

aprendidas por necessidades, seja de comunicacao, de adquirir novos conhecimentos, de

assumir um papel na sociedade, ou por outros fatores que sdo mobilizados pela

necessidade humana.

Por fim, as trilhas de aprendizagem desenvolvidas adicionam aos elementos

anteriores a socializacdo, etapa presente do inicio ao fim, conforme apresenta Carvalho

Neto (2020, p. 37),

Durante os processos de ensino-aprendizagem a socializagdo estara
presente do inicio ao fim. Por exemplo, na contextualizagdo preparada
para um percurso formativo, um audiovisual tem o papel de promover
socializagdo uma vez que toda a producdo humana e sua expressao é
cultura. Durante o processo de problematizacdo ndo € diferente, pois 0s
desafios enfrentados sdo contextualizados também no ambito da cultura
humana e, por fim, na interacdo o que se tem é o fluxo de informagoes
gerado entre pessoas e também pelo meio fisico.

A socializagéo, entendida como producéo da cultura do educando ou do grupo

de trabalho, é definida por Carvalho Neto (2020) como conhecimento explicito e devera

estar consolidado no final do percurso formativo e de suas trilhas de aprendizagem

devidamente mediadas e avaliadas pelo docente.
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4 A INTELIGENCIA EMOCIONAL NO CONTEXTO DA EDUCACAO 4.0

A escola é por exceléncia um espaco de construcdo da aprendizagem, e esta
precisa articular os saberes populares — conhecimentos vivenciados pelos educandos —
com os saberes cientificos — aqueles organizados em forma de curriculo. Permitindo o
didlogo de saberes, entre 0 senso comum e 0 conhecimento cientifico, resultando como
sintese a reelaboragdo de um novo saber de carater cientifico. Consideramos que 0s
educadores precisam conhecer o entorno da escola e suas multiplas relac6es, de modo
que o ponto de partida seja a realidade social e cultural do aluno, para que a aprendizagem
faga sentido para o educando. Para Freire (2006, p. 134), “ndo h& duvida, que as condi¢des
materiais em que e sob as quais vivem os educandos lhes condicionam a compreenséo do
proprio mundo, sua capacidade de aprender, e de responder aos desafios”. Desse modo, a
escola precisa se constituir como lugar de interacao, onde possa haver compartilhamento
entre 0s grupos, bem como a constante troca de saberes, que auxilie a compreenséo de si
e dos outros, assim como do seu entorno, e a escola passa a ser entendida como uma
instincia mediadora entre o sujeito e a totalidade social (SOUSA; PEREIRA;
SANTANA, 2020).

Carvalho Neto (2020, p. 3) destaca a importancia do olhar do professor em
relagdo aos comportamentos dos educandos.

[..] o que alguns consideram indisciplina pode na verdade ser
desencadeado por questbes mais profundas, relacionadas ao
socioemocional do individuo, que apenas se manifestam diante das
frustragBes que lhe sdo impostas. Por isso, é imprescindivel que o
professor tenha um olhar diferenciado para cada educando e perceba
gue certas atitudes muitas vezes mascaram alguma situacdo vivenciada
pelos alunos.

Consideremos, desse modo, que o ambiente educativo seja verdadeiramente
acolhedor, um lugar em que a crianca se sinta feliz! E permita aos educandos lidar com
as suas emoc0es, fator crucial para que exista uma possibilidade maior de acertos em
situacBes problemaéticas. Nessa logica, é extremamente importante e benéfico saber
reconhecer as proprias limitagdes e dificuldades, e como elas interferem nas relagbes
interpessoais e intrapessoais. Desse modo, os educandos que desenvolvem a habilidade
de inteligéncia emocional sdo mais confiantes e motivados, avaliam constantemente suas
atitudes e pensamentos, se relacionam de maneira mais equilibrada e conseguem encarar

situacOes dificeis com mais facilidade, possuindo grande capacidade de superacdo e
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resiliéncia, aléem de serem altamente capazes de analisar informacdes, desenvolver
pensamento critico e trabalhar em equipe.

Pereira (2002, p. 12) apresenta a definicdo de inteligéncia emocional,
destacando suas contribuicdes para o desenvolvimento de habilidades, como:

[...] motivar-se e persistir face de frustragdes, controlar impulsos,
canalizando emocGes para situacdes apropriadas, praticar gratificacdo
prorrogada, motivar pessoas, ajudando-as a liberarem seus melhores
talentos e conseguir seu engajamento 0s objetivos de interesse comum.

Portanto, é necessario fazer aproximagoes entre o0 modelo de Educacéo 4.0 e
a aquisicdo da habilidade de inteligéncia emocional, visto que, a insercdo das midias
digitais na educacdo contribui para transformar o modelo tradicional de ensino,
entendendo que a sociedade estd em constante mudanca e a escola necessita acompanhar
esse desenvolvimento e evolucdo, abrangendo os aspectos culturais e socioemocionais da
comunidade escolar.

Para Wallon (2006) e Almeida (1999), existe uma relacdo intrinseca entre
inteligéncia e emocao, pois tem base em como reagimos a determinadas situacoes, que
podem ser de felicidade, tristeza, competicdo ou frustacdo. Assim, a forma como escola
conduz suas praticas, tendem a facilitar ou dificultar o processo de aprendizagem. Além
disso, o desenvolvimento integral do aluno, nos aspectos bioldgico, psiquico, cognitivo e
social é a razdo primeira da existéncia do sistema ensino (SOUSA; PEREIRA,
SANTANA, 2020).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A Educagdo 4.0, ancorada no Modelo Sistémico de Educagdo (MSE),
compreende aspectos fundamentais do processo de ensino aprendizagem, como
formacdo, curriculo, paradigma, tecnologias, design instrucional, processos,
metodologias, midias, equipamentos, dispositivos, plataformas, entre outros, os quais
viabilizam a dindmica de planejamento, de acdo e interagdo nas institui¢cbes de ensino ou
em diferentes ambientes, fisicos ou virtuais; e, dessa forma, colaboram para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos educandos, a partir de situacdes
contextualizadas e, portanto, significativas de aprendizagem.

Ademais, entendemos que esse modelo teorico-tecnoldgico de educacao

favorece a producédo de novos modos de ensinar e de aprender, mediante as possibilidades
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da cultura maker, da criatividade, da interdisciplinaridade, do uso de midias digitais e da
criagdo de ambientes inovadores de aprendizagem. Nessa perspectiva, integra inovacao,
interacdo, colaboracdo e conhecimento, ressignificando a prética pedagégica dos
educadores e 0s processos de construcao de saberes pelos préprios educandos.

Por fim, a Educacdo 4.0, metodologia que orienta a praxis pedagogica do
Centro de Aprendizagem Nizeth Oliveira Ribeiro, tem em seus principios conceituais, a
intencdo de despertar a cognicdo e a emogdo dos educandos, para que eles possam
desenvolver seus processos de aprendizagem, ampliando-o0s nas etapas seguintes do seu
processo de formacao, sendo encorajados, dia a dia, a pensar quais futuros pretendem
desenhar. Assim, consideramos relevantes os conceitos e discussdes aqui apresentados,
visto que, poderdo desencadear novas pesquisas em torno de sua aplicacdo e efetividade
no contexto das instituicdes de ensino, alargando-se os estudos e a compreensao em torno

do modelo de Educacéo 4.0.
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