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RESUMO

A Industria 4.0 trouxe uma nova tendéncia industrial, envolvendo avangos tecnoldgicos
significativos em diversas areas. Em meio a esta nova revolugdo, os profissionais terdo que se
aprimorar cada vez mais buscando conhecimento. O processo de digitalizacdo e
automatizacao da Industria provocou mudangas significativas na sociedade, incluindo a
Educagdo. Nesse contexto percebeu-se a necessidade de uma formacgdo educacional mais
alinhada a esses novos avangos. As necessidades atuais do ambiente profissional geraram o
argumento de que o ensino, a escolarizacao e a formacao educacional devem se integrar ao
panorama das inovagdes tecnoldgicas recentes que definem a industria 4.0, reiterando a
importancia de uma atualizagdo na qualificacdo dos profissionais do futuro. Desta forma, o
desenvolvimento de habilidades ligadas a criatividade, inovagdo, espirito empreendedor e
solucdo de problemas devem ser o centro dos métodos de ensino, como uma resposta a
situagdo atual e as projecdes que apontam a necessidade de revisar e ajustar os modelos
institucionais e pedagogicos atuais. Dessa forma, o objetivo deste estudo foi examinar a
metodologia pedagogica dos cursos da Faculdade de Tecnologia da Universidade Federal do
Amazonas e, posteriormente, relaciona-lo com os conceitos da Educacdo 4.0. Para tanto,
conduziu-se uma andlise de caso descritiva fundamentada em informacdes qualitativas e
quantitativas obtidas através de questiondrios do Google Forms. A investiga¢ao abrangeu dois
grupos distintos: professores e alunos de doze cursos. O estudo ocorreu no intervalo entre
maio e julho de 2023 e os dados recolhidos refletem as perspectivas desses grupos sobre
temas pertinentes aos métodos de ensino e aprendizado dos alunos. Os professores
expressaram a opinido de que o perfil dos alunos que atualmente ingressam na educagdo
tecnologica necessita de alteragdes nas estratégias de ensino e evidenciaram a necessidade de
uma ruptura com o modelo convencional, no qual praticas inovadoras se apresentam como
uma opg¢ao com maior potencial para cultivar as habilidades profissionais requeridas para o
exercicio de uma profissdo. A analise permitiu concluir que ja foram implementadas algumas
acoes da Educacao 4.0 nos cursos avaliados, como o uso de tecnologias de informagdo e
comunicacdo e a incorporagdo de algumas metodologias ativas. Contudo, ainda ha
necessidade de algumas adequagdes. Por ultimo, inovar na educagao pode ndo ser uma tarefa
simples, mas ¢ emergente e essencial para romper paradigmas em meio a um panorama de
constantes transformagdes em todos os campos do conhecimento, especialmente nos cursos de
formacgao profissional.

Palavras-chave: Industria 4.0; Avancos Tecnologicos; Educagao 4.0.



ABSTRACT

Industry 4.0 has brought about a new industrial trend, involving significant technological
advancements in various areas. Amidst this new revolution, professionals will need to
continuously improve themselves by seeking knowledge. The process of digitization and
automation in the industry has caused significant changes in society, including education. In
this context, the need for an educational curriculum aligned with these new advancements
became evident. The current requirements of the professional area have led to the argument
that teaching, schooling, and educational training should integrate with the recent
technological innovations that define Industry 4.0, emphasizing the importance of upgrading
the skills of future professionals. Therefore, the development of skills related to creativity,
innovation, entrepreneurial spirit, and problem-solving should be at the core of teaching
methods, as a response to the current situation and projections that indicate the need to review
and adjust current institutional and pedagogical models. By the way, this research examines
the pedagogical methodologies of the courses offered by the Faculty of Technology at the
Federal University of Amazonas and subsequently relates it to the concepts of Education 4.0.
For this purpose, a descriptive case analysis was conducted, based on qualitative and
quantitative information obtained through Google Forms questionnaires. The investigation
covered two distinct groups: teachers and students from the technological courses. The study
took place between May and July 2023, and the collected data reflect the perspectives of these
groups on topics relevant to teaching and learning methods. The teachers expressed the
opinion that the profile of students currently entering technological education requires
changes in teaching strategies and highlighted the need for a rupture from the conventional
model, where innovative practices present themselves as an option with greater potential to
cultivate the professional skills required for a career. The analysis led to the conclusion that
some actions of Education 4.0 have already been implemented in the evaluated courses, such
as the use of information and communication technologies and the incorporation of some
active methodologies. However, there is still a need for further adjustments. Finally,
innovating in education may not be a simple task, but it is both urgent and essential to break
up paradigms in favor of constant transformations in all fields of knowledge, especially in
vocational training courses.

Keywords: Industry 4.0; Technological Advancements; Education 4.0.
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1 INTRODUCAO

Ao longo dos anos observam-se movimentos denominados como revolugdes
industriais, que proporcionaram avangos tecnoldgicos em diversas modalidades. A primeira
revolucao ocorreu no final do século XVIII e foi caracterizada pela mecanizagdo de maquinas
a vapor; a segunda iniciou-se na metade do século XIX, trouxe a produgdo em massa de bens,
com o advento da eletricidade, e a partir disso se iniciou a fabricagdo dos primeiros

automoveis.

A terceira revolucdo industrial aconteceu em meio ao ambiente de tensdo pos-guerra
entre Estados Unidos e Unido Soviética em meados da década de 1970, ficou conhecida como
a revolucdo digital caracterizada pelo avanco das tecnologias e da informatica, que
alcangaram a automacdo dos processos de fabricacdo e uma parte do trabalho intelectual,
visando a redu¢do de custos e o tempo de producdo; a quarta revoluc¢ao, chamada de Industria
4.0 integrou todas as tecnologias das revolugdes anteriores criando assim fabricas inteligentes,
totalmente automatizadas e mudando completamente o cenario da industria, tornando os
processos de producdo mais eficientes e autonomos (Reischauer, 2018; Takakuwa et al.,

2018).

A Industria 4.0 vem mudando os sistemas produtivos através da automagdo e
digitalizagdo de novos processos, produtos e modelos de negodcios. E essa mudanga tem
demandado a requalificacdo de profissionais, para corresponder as demandas do mercado
mundial, gerando desafios para a educagdo brasileira, principalmente para a formagao
profissional. Dessa forma, a educacdo superior carrega a funcdo de aumentar os niveis de

competitividade e produtividade.

Esta revolugdo vai além das tecnologias inovadoras e do trabalho industrial. Uma de
suas maiores colaboragdes diz respeito a diferenciacdo das empresas quanto a gestdo de seus
conhecimentos e a capacitagdo de seus colaboradores. Considerando que a dimensdo do
trabalho se expandiu com a evolu¢do das tecnologias e a cada revolucdo industrial o perfil
exigido dos colaboradores foi se modificando, passando do trabalho manual para o intelectual

(Aires; Freire; Souza Schwab, 2016).

A extensdo da Industria 4.0 para o ambiente educacional, denominada Educacdo 4.0,
apresenta novos paradigmas ao trazer tecnologias e recursos digitais para o processo de ensino

e aprendizagem. A inser¢do dessas novas tecnologias no ambiente educacional requer
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educadores habilitados com praticas pedagdgicas interativas, metodologias ativas, dominio de
recursos digitais e uma Otima gestdo educacional capaz de contribuir para um ambiente

colaborativo de aprendizagem (Fiihr, 2019).

As tecnologias usadas no processo educacional podem ajudar a estabelecer um elo
entre conhecimentos académicos e os vivenciados pelos alunos, ¢ quando se fala em
tecnologias em sala de aula vem a ideia de quadros digitais, filmes interativos, entre outros. A
educagao 4.0 representa a era da inovacdo, e nesse modelo se faz necessario garantir que
quem esta aprendendo consiga além de aprender a aplicar as novas tecnologias. E um novo
modelo de aprendizado no qual o aluno aprende coisas que vao perdurar por toda sua

trajetoria e que beneficiardo a sociedade como um todo. (Ramos, 2012; Puncreobutr, 2016).

1.1 Situagdo Problema

A Quarta Revolu¢do Industrial foi criada para aumentar a competitividade das
industrias na integracdo entre homem e maquina. E um conceito que vem trazendo novos
conhecimentos tecnoldgicos que vém sendo cada vez mais aperfeicoados (Kolesnichenko;

Radyukova; Pakhomov, 2018).

A consolida¢do da Industria 4.0 no Brasil tem enfrentado problemas no campo da
qualificagdo profissional, considerando que a baixa escolaridade e baixa qualidade no ensino
interferem diretamente na capacidade dos trabalhadores em interagirem com as novas

tecnologias e métodos de producao (CNI, 2018, p. 11).

Para Bittencourt e Albino (2017), as tecnologias estdo cada vez mais inseridas no meio
educacional e aqueles que nao se adequarem se enquadrardao entre os chamados analfabetos
digitais. Considerando que a utilizacdo desses novos recursos tecnologicos ¢ essencial para o
suporte ao ensino multidisciplinar, uma vez que se observou que alunos que estdo
frequentemente conectados, além de aprenderem mais, t€ém maior propensdo a aprender por

meio de aulas dinamicas e praticas (Silva et al., 2017; Silva; Corréa, 2014).

A chamada educacdo 4.0 ¢ sustentada pela concepg¢do do ensino ao contexto da
indtstria 4.0 através das tecnologias digitais na pratica do ensino. A quarta revolucdo
industrial tem trazido varias transformacdes profundas ao mercado de trabalho, ao passo que a

educagao também precisa estar sendo remodelada (Rodrigues 2018; Garofalo, 2018).
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Nesse contexto, observa-se que ¢ necessario integrar conhecimentos acerca das
tecnologias, ciéncia, artes, matemadtica e afins, com o intuito de propor um ensino totalmente
voltado para situagdes-problemas, onde os alunos possam explorar seus niveis de investigacao
e reflexdo sobre novas solugdes, € a partir dos resultados criar respostas. Isso porque os
chamados nativos-digitais tendem a aprender mais rapido por meio da vivéncia e da pratica

(Andrade, 2018; Caron, 2017).

Para Garofalo (2018), o processo da Educacao 4.0 ainda estd em criagao, e, portanto,
ndo devemos ainda um esperar um padrdo a ser seguido. E enfatiza que todos podemos
contribuir, quebrando velhos paradigmas impostos em uma educacdo descontextualizada,
pautada apenas em transmissdo de conhecimento e ambientes pouco propicios ao

desenvolvimento de aprendizagem.

Nesse contexto, cabe destacar que as Universidades tém um papel primordial na
formacao e qualificagdo profissional frente a preparagdo para as novas exigéncias do mercado
de trabalho. E os questionamentos abordados serdo: as universidades estdo preparando seus
alunos conforme as exigéncias trazidas pela Quarta Revolugdo Industrial? Quais sdo os

maiores desafios das Universidades frente as novas exigéncias?

1.2 Objetivos

1.2.1 Geral

Avaliar o grau de ado¢do das metodologias emergentes nos cursos da Faculdade de

Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas, no periodo de maio a julho de 2023.

1.2.2 Especificos

e Aplicar questionario para identificar quais ferramentas educacionais estdo sendo
utilizadas pelos cursos da Faculdade de Tecnologia da UFAM;
e [nvestigar quais os impactos na implementacdo das tecnologias emergentes no

aperfeigoamento da formacao profissional.
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1.3 Justificativa

O desdobramento da Industria 4.0 no Brasil vem gerando receio na populagao devido a
substituicdo da mao de obra humana, e vem reduzindo muitos postos de trabalho. E embora o
conceito de Industria 4.0 esteja sendo desenvolvido e assimilado no Brasil, ainda ha um longo
caminho a ser percorrido em diversos aspectos, porém o destaque fica na questdo do
desenvolvimento profissional, cada vez mais as competéncias diferenciadas estdo sendo
exigidas em decorréncia das transformacdes promovidas pelas tecnologias emergentes (Banco
Mundial, 2018).

Em meio aos avangos, Schwab (2016) destaca que os postos de trabalhos de diversos
profissionais poderdo ser parcialmente ou totalmente automatizados. Varias areas de atuagao
ja estdo sendo afetadas com esses avangos tecnoldgicos.

De acordo com a Confederagdo Nacional das Industrias - CNI (2018), “a educacao
brasileira padece de graves problemas estruturais, com reflexos sociais perversos e efeitos
nocivos sobre as condi¢gdes de funcionamento do conjunto do sistema produtivo, em particular
da industria”. E como resultado disso, ha uma redu¢do do numero de trabalhadores
qualificados e dos niveis de desenvolvimento tecnologico e de produtividade.

Desse modo, as Instituicdes de ensino sdo pegas-chave para garantir o desenvolvimento de
competéncias requeridas pelo mercado de trabalho, atendendo a demanda social,
principalmente em um cenario onde essa mao-de-obra qualificada fica cada vez mais exigente
(Rey, 2019).

A pesquisa se justifica por sua relevancia para contribuir com os cursos da Faculdade
de Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas, analisando a problematica do
desenvolvimento das competéncias exigidas pelo mercado para a Revolugdao 4.0. O tema
podera propor elementos para reflexdes, demarcando um espacgo junto a sociedade académica
garantindo condi¢des para o desenvolvimento continuo e duravel do territorio pensado sob o

tripé€ social, ambiental e econdmico.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 A Origem e a Evolugao da Industria 4.0
O surgimento da industria foi um dos maiores avangos na evolugdo humana. Com o

passar dos anos e com a constante inovagdo tecnoldgica, a industria vem passando por

mudangas significativas e importantes para o desenvolvimento da sociedade, que assiste a um
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desenvolvimento tecnologico cada vez mais rapido e rapido, e, portanto, deve se adaptar a

essa realidade (Sakurai; Zuchi,2018).

Antes do advento da industria, tudo era feito a mao, fator que fornecia pequenas
produgdes, o que ndo era viavel diante de uma populagdo que crescia descontroladamente.
Além disso, produzir mais rapido e em maior quantidade ¢ a esséncia do capitalismo, cujo

objetivo principal € obter lucro (Cavalcante; Silva, 2011).

A producdo artesanal para o regime capitalista ndo era mais interessante. Boettcher
(2015) explica que a primeira revolugdo industrial ocorreu na Inglaterra, no final do século 18
e inicio do século 19, de 1760 a 1860, depois se espalhou para outros paises como Franca,

Bélgica, Holanda, Russia, Alemanha e Estados Unidos.

De acordo com este autor, na Industria 1.0 houve o aperfeigoamento da maquina a
vapor por James Watt. Este processo de revolucao industrial ¢ conhecido pelas importantes
invencdes que levaram ao desenvolvimento dos setores de manufatura e transporte. A ciéncia
descobriu a utilidade do carvao como fonte de energia, seguida pela descoberta de motores a
vapor e locomotivas. A industria téxtil foi a primeira a utilizar a nova tecnologia da maquina a
vapor. Depois disso, muitos outros setores decidiram utilizar meios de automacgdo de
processos e assim introduzir maquinas em seus processos produtivos, onde a industria téxtil

tornou-se um simbolo de producdo excedente.

E importante ressaltar que a primeira Revolugao Industrial foi a grande motivacao para
o surgimento do capitalismo, que antes era comercial e passou a ser industrial. Essa revolugao
mudou consideravelmente a vida das pessoas e até hoje seus reflexos podem ser vistos e

continuam em processo de transformagdo (Cavalcante; Silva, 2011; Venturelli, 2017).

A 2* Revolugdo Industrial, ocorreu no inicio do século XX, com introducdo da
eletricidade e da divisdo de trabalho (Taylorismo) favorecendo a linha de montagem e a

producao em massa. (Hermann; Pentek; Otto, 2016).

No inicio da segunda metade do século XX, com a expansdo do computador acaba por
surgir a terceira revolucdo industrial ou a revolugdo digital, onde a tecnologia mecanica e
analogica da lugar a eletronica digital. Na sua esséncia o termo refere-se as mudangas radicais
trazidas pela computagdo da segunda metade do século, marcando o inicio da era da
informag¢do. Houve mudanga no sistema produtivo em relacdo as outras fases da revolucao.

Na segunda revolucdo havia o modelo fordismo onde se produzia muito um tnico modelo de
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produto, ja na terceira revolucgdo surgiu o modelo Toyotismo que priorizava a flexibilidade do

produto de acordo com a demanda- (Chatfield, 2012; Boettcher, 2015).

A transi¢do entre a 3* e a 4* Revolugdo ocorreu com o advento de avangos
relacionados no processo produtivo das fabricas inteligentes, gerando mudangas na forma
como a produgdo ¢ feita, como as pessoas trabalham e como as interagdes € a comunicagao

acontecem (Ghislieri; Molino; Cortese, 2018).

A Industria 4.0 estd sustentada em tecnologias como Internet das Coisas, Big Data,
Realidade Aumentada, Computacdo em Nuvem, Robds Auténomos, Manufatura Aditiva,
Cyber Seguranga, Sistemas Integrados e Simulagdes. A utilizagdo dessas tecnologias
possibilita uma autogestdo das atividades produtivas, ¢ maior flexibilidade na producao
através de maquinas autonomas, o que possibilitard aos trabalhadores a abdicagdo de tarefas
manuais e rotineiras para se dedicar a atividades mais criativas e de maior valor acrescentado

(Kagermann, 2013; Firjan, 2016).

Na Figura 1 sdo demonstrados os quatros estagios da revolucao industrial e a sua

evolucao tecnologica.

Figura 1- As quatro fases da revolucao industrial.

g o= EEE

4. industrial revolution

fIIIIIIIIIII111] E
based on Cyber-Physical
Systemss
3. industrial revolution
uses electronics and IT o

achieve further automation

of manufacturing A
=
2. industrial revolution %
follows introduction of B8
electrically-powered mass
production based on the
division of labour
1. industrial revolution
follows introduction of
water- and steam-powered
mechanical manufacturing
facilties time
End of Start of Start of 1970 today
18th century 20th century

Fonte: Adaptado de Kagermann et al. (2013).
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As fabricas sdo o ponto de partida para a Industria 4.0, na busca por processos e
procedimentos mais inteligentes, baseada em tecnologias capazes de interagir com processos
cada vez mais complexos, com menos propensao a interrupcdes, possibilitando, desta forma
interligar humanos e maquinas, comunicando-se como em uma rede social, de forma natural

para que processos e decisdes se tornem mais eficientes e eficazes.

Os locais de trabalho serdo transformados por novos perfis profissionais e suas
necessidades e formagdes em novas tecnologias surgirdo para atender a demanda por novos

empregos (Kagermann; Wahlster; Helbig, 2013; Pereira; Romero, 2017).

2.2 Tecnologias Habilitadoras da Industria 4.0

Com o objetivo de criar processos mais rapidos, ageis e eficientes, a Quarta Revolucao
Industrial promove a unificagdo dos recursos fisicos e digitais, conectando maquinas, sistemas
e recursos de producdo para produzir itens de maior qualidade com menor custo. Para
alcancar esses resultados, ¢ necessario criar um elevado grau de alinhamento entre as

principais tecnologias assistivas, os chamados pilares.

As tecnologias habilitadoras por tras da industria 4.0 compreendem os seguintes meios
e materiais: Internet das Coisas, Big Data, Realidade Aumentada, Computacao em Nuvem,
Robds Autonomos, Manufatura Aditiva, Cyber Segurancga, Sistemas Integrados e Simulagdes.
Cabe ressaltar, que a industria 4.0 compreende meios que se estendem mais a frente de
sistemas e de maquinas que estdo interligadas, ou seja, ¢ uma revolugdo muito mais complexa

envolvendo varios espagos (Altus, 2019; CNI, 2016; Schwab, 2016).

Quadro 1 - As nove tecnologias habilitadoras da Industria 4.0.

Tecnologias

Habilitadoras Descri¢io Aplicagio

Os dispositivos da Internet das Coisas serdo
aprimorados com computagdo incorporada e
vinculados usando tecnologias padrdo. Isso

Internet das Coisas permite que os dispositivos de campo se
comuniquem € interajam entre si € com
controladores mais centralizados, conforme
necessario.

Mendonga, Andrade ¢ Neto,
2017; lima et al., 2017,

A andlise orientada por um conjunto de dados
otimiza a qualidade da produgdo, economiza
energia ¢ melhora o servico do equipamento. A

Ayub et al., 2017; Vaidya &
Bhosle, 2018; Xu e Duan,

Big Data



Computacao em Nuvem

Ciberseguranga

Robos

Manufatura

Realidade Aumentada

Simulagdes

coleta e analise de dados vem de uma variedade
de fontes.

Muitas empresas ja estdo usando programas
baseados em nuvem para alguns de seus
aplicativos de negocios e analises, mas com a
14.0, mais empresas relacionadas a manufatura
aumentardo o compartilhamento de dados entre
as partes da organiza¢do. Assim, o desempenho
das tecnologias de nuvem melhorara, atingindo
tempos de resposta de alguns milissegundos.
Como resultado, os dados da maquina e a
funcionalidade serfio cada vez mais implantados
na nuvem, permitindo que mais servigos sejam
direcionados para os sistemas de produgao.

Com o aumento da conectividade e uso de
protocolos de comunicagdo padrido que vém com
a Industria 4.0, a necessidade de proteger
sistemas industriais criticos ¢ linhas de produgdo
contra ameacas de ciberseguranga aumentara
significativamente.  Portanto, = comunicagdes
seguras e confidveis sdo essenciais, juntamente
com gerenciamento complexo de identidade e
acesso de maquinas e usuarios.

Muitas empresas usam robds ha muito tempo
para lidar com tarefas complexas, mas os robds
estdo evoluindo para dispositivos ainda maiores.
Tornam-se mais autonomos, flexiveis e
cooperativos. Eventualmente, eles irdo interagir
uns com os outros e trabalhar com seguranga ao
lado dos humanos e aprender com eles.

Com a Industria 4.0, os métodos de manufatura
aditiva serdo amplamente utilizados para
produzir  pequenos lotes de  produtos
personalizados, apoiando assim a produgdo de
pecas complexas ou muito leves.

Os sistemas baseados em realidade aumentada
oferecem suporte a uma ampla gama de servicos,
como retirada de pecas de um armazém ou envio
de instrugdes de reparo por meio de dispositivo
movel. Esses sistemas estdo em fases iniciais,
mas no futuro, as empresas usardo ainda mais a
realidade aumentada para fornecer aos
trabalhadores informagdes em tempo real para
melhorar a tomada de decisdes e o processo de
trabalho.

Na engenharia, a simulagdo 3D de produtos,
materiais e processos de fabricagdo ja sdo
usados, mas no futuro essas simulagdes serdo
usadas ainda mais amplamente nas operacdes das
fabricas. Essas simula¢des coletardo dados em
tempo real para espelhar o mundo fisico em um
modelo virtual, incluindo maquinas, produtos e

2019.

Fano & Gershman, 2002;
Bublitz, 2010; Ford, 2010.

Venturelli, 2016; Huxtablea
and d. & Schaefera, 2016;
Kappes, 2013; Krcmar, 2015.

Bekey, 2005; IFR,2016;
Vaidya & Bhosle, 2018.

Giordano; Zancu; Rodrigues,
2016.

Rodrigues & Porto, 2013;
Rubmann, 2015; Barsom et
al., 2016.

Shannon, 1998; Ingalls,
2001; Anderson et al., 1998.
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até pessoas. Isso permitira que os operadores
testem e otimizem as configuragdes da maquina
para o proximo produto em linha no mundo
virtual antes da migragdo fisica, reduzindo o
tempo de configuragdo da maquina e melhorando
a qualidade.

Com a Industria 4.0, empresas, departamentos,

fungdes e recursos ficardo muito mais

interconectados a medida que a rede de

Sistemas de Integragdo | integracio de dados corporativos forem

horizontal e vertical evoluindo e permitindo que as cadeias de valores
sejam realmente automatizadas.

Zhang et al., 2015.

Fonte: Traduzido do Riifmann, et al., 2015.

2.2.1 A Internet das Coisas (IoT)

A Internet das Coisas (IoT) ¢ uma tecnologia que possibilita que a troca de
informagdes aconteca instantaneamente. Segundo Mendonga; Andrade e Neto (2017, p.4),
IoT ¢ uma tecnologia emergente que tem o potencial de influenciar o surgimento de novas
capacidades nas organizagdes, ao fornecer novos dados e recursos computacionais”. Esses
veiculos sdo vitais e essenciais para criar aplicativos revolucionarios e impulsionar melhores

recursos de IoT (Mendonga; Andrade; Neto, 2017).

Lima et al. (2017), descrevem a Internet das coisas como uma visdo tecnologica no
qual os objetivos estdo ligados a internet, funcionando de modo inteligente e sensitivo, e
permitindo uma continua interatividade entre dispositivos e pessoas, através da associagdo da

“esfera real” com a “esfera digital”.

Através da IoT novas estratégias de ensino e aprendizagem estdo sendo implantadas,
tornando assim as aulas mais dindmicas, que permitem relacionar coisas e eventos fazendo
grandes melhorias no processo da informacao, das simulagdes, como por exemplo, lousas que
interagem com dispositivos controlados pelo professor ou por alunos, melhorando a
subjetividade da educagdo e possibilitando uma educacdo mais personalizada (T, Zhang,

2012; Tavares, Sérgio et al., 2018).
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2.2.2 Big Data

O Big Data pode ser definido como um nimero complexo de dados condensados em
um sistema a partir de informacdes da Internet das Coisas. A andlise automatizada ¢ feita por
meio de sistemas inteligentes utilizando big data, permitindo que ele se torne o padriao para
apoiar decisdes em tempo real ndo apenas para corrigir erros, mas também para prever esses

erros (Ayub et al., 2017; Vaidya & Bhosle, 2018).
Na Figura 2 ¢ possivel visualizar graficamente a arquitetura “Vs” do Big Data

Figura 1 - Arquitetura “Vs” do Big Data.
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Fonte: HP, 2014.

As caracteristicas do big data implicam em uma nova arquitetura conhecida como

“Vs” do Big Data, que sao:
Volume (tamanho do conjunto de dados);
Variedade (dados a partir de multiplos repositorios, dominios ou tipos);
Velocidade (taxa do fluxo de dados);
Variabilidade (Coeréncia no conjunto de dados).

As infraestruturas do sistema supervisionam a conectividade para garantir a

comunica¢do em tempo real entre instalagdes e dispositivos cibernéticos. A andlise de Big
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Data melhorard a eficiéncia da fabricagdo, aprimorando servigos e equipamentos, reduzindo

custos e melhorando a qualidade da producao (Xu & Duan, 2019).

Na educagdo, o uso do Big Data pode auxiliar a atuagdo de professores e gestores,
considerando seu grande potencial para o suporte a constru¢do de ambientes adaptativos que
sejam capazes de responder as demandas em tempo real. O uso de big data pode reunir e
analisar uma imensidade de dados que sdao produzidos pelas relagdes de ensino-aprendizagem

(Scaico; Queiroz; Scaico, 2014).

2.2.3 Computac¢do em Nuvem

O termo computagdo em nuvem € o sucessor de outro conceito no campo da
tecnologia, que ¢ a virtualizagdo digital. Uma defini¢do de virtualizacdo ¢ executar software
em servidores, com acessibilidade externa. Como um novo cendrio, 0s avangos recentes na
disponibilidade de solugdes de computagdo em nuvem s3ao vistos como uma nova
oportunidade para reduzir o volume de investimento em TI, permitindo a demanda por

servicos mais flexiveis e de baixo custo (Fano & Gershman, 2002; Bublitz, 2010; Ford, 2010).

A Figura 3 apresenta a arquitetura padrdo para servigos em nuvem dando exemplo de

quem utiliza € como sao seus Servigos.

Figura 3- Modelos padrdes de servigos em nuvem.
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o J mplantadores mplantagdo e testes

Hardwares laaS Gerentes de Sistemas  Ma4quinas virtuais, sistemas
- operacionais, redes, CPU,
meméria, etc.

Fonte: Adaptado de Borges et al., 2011.

A computacdo em nuvem pode auxiliar professores ndo apenas no planejamento, mas
também na organizagdo, elaboracdo e avaliagdo de diversas atividades com os alunos. As

ferramentas disponiveis permitem ao professor planejar suas aulas em qualquer lugar, pois
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permitem aos alunos compartilharem arquivos com maior facilidade e agilidade. Significa que
alguns trabalhos em grupo podem ser feitos em casa - ja que todos podem ver

simultaneamente quando um documento esta sendo alterado na nuvem (Bennertz, 2011).

2.2.4 Segurancga Cibernética

Nos primérdios automacao, os dados eram apenas locais e entre dispositivos, entdo
ndo havia problemas de roubo de dados na rede, pois ndo existiam. Com o desenvolvimento
passamos a ter redes de TI (Tecnologia da Informacao) e AT (Tecnologia de Automacao), que

estavam inicialmente separadas e agora estao convergindo.

A ciberseguranca pode ser entendida como prote¢do contra roubo ou danos ao
hardware, software e dados do computador armazenados no sistema, ela representa protecao
adequada tanto para todas as informagdes que estdo disponiveis quanto dados eletronicos,
além de garantir a seguranca do proprio sistema e do seu utilizador (Venturelli, 2016;

Huxtablea and d. & Schaefera, 2016; Kappes, 2013; Krcmar, 2015).

A Estratégia de Seguranga da Informacao e Comunicagdes e de Seguranga Cibernética
da Administracdo Publica Federal (Brasil, 2015), define a Seguranga Cibernética como a arte
de assegurar a existéncia da sociedade da informacao de uma nagao, garantindo e protegendo,

no espaco cibernético, seus ativos de informacao e suas infraestruturas criticas.

2.2.5 Rob6s Autéonomos

O uso industrial de robds automatizados, conhecidos também como robds inteligentes
ou cooperativos (Cobots), ndo € um conceito novo, pois ja sao utilizados em muitas industrias
para realizar tarefas complexas. Mas na Industria 4.0 eles adquirem habilidades superiores aos
seus antecessores, tornam-se mais autonomos, flexiveis e colaborativos. A 14.0, com a
premissa de conectar a fabrica real com a realidade virtual, estd desempenhando um papel

cada vez mais importante na industria global.

Os robos geralmente operam com velocidade e flexibilidade de forma autonoma ao
trabalhar com certas limitagdes, como seguranca. Eles podem completar uma determinada
tarefa com precisao e inteligéncia dentro de um determinado periodo, podem interagir com

humanos e ter a capacidade de aprender (Bekey, 2005; IFR,2016; Vaidya & Bhosle, 2018).
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Ao pensar em robotica, podemos nos remeter imediatamente também ao ensino,
sobretudo nas areas das engenharias com o uso da eletrénica ou mecatronica, ou ainda aos
cursos técnicos que preparam para o uso industrial desses robds automatizados. Porém, uma
modalidade de robotica, e tem se mostrado uma ferramenta importante para motivar, desafiar,
construir e integrar conhecimentos na sala de aula: ¢ a Roboética Educacional, que trabalha
com constru¢do e programac¢do de objetos concretos, onde os estudantes se deparam com
objetos que simulam o real e demandam um esforco cognitivo para sua construcdo e

programacao, para funcionar de forma autonoma como um rob6 (Cabral, 2011).

2.2.6 Manufatura Aditiva

De acordo com Giordano et al., (2016), manufatura aditiva ¢ um termo utilizado para
se referir as tecnologias utilizadas na producao de objetos fisicos por meio de fontes de dados

geradas em sistemas de projeto computacional.

No entanto, esses dispositivos ndo se limitam apenas a producdo do modelo, mas
também a manufatura final do produto. Permitira um desenvolvimento industrial mais répido,
com maior precisdo, formas mais complexas, em maior escala € com menor custo. Os
produtos podem ser fabricados individualmente em escala e serdo oferecidos com novas

formas de servigo.

A Manufatura Aditiva vem auxiliando na producdo de instrumentos para
aprendizagem inclusiva, auxiliando alunos deficientes visuais. Sdo criados dispositivos
técnicos para auxiliar no entendimento dos conteudos, com a impressdo 3D, por exemplo, as
ferramentas utilizadas tornam-se padronizadas, com melhor acabamento e menos tempo de

producao (Kiei Nakasone, 2018).

2.2.7 Realidade Aumentada

A realidade aumentada envolve a introdugdo de elementos virtuais no mundo real, por
meio de dispositivos computacionais, geralmente invisiveis ao usudrio, capazes de realizar
tais interagdes. Como uma virtualizagdo menos agressiva do que a realidade virtual oferece, a
realidade aumentada se torna mais acessivel e intuitiva para os usuarios, que a utilizam de

forma mais natural.
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Pantelidis (2009) destaca que diversos estudos tém sido desenvolvidos, desde a década
de 1980, para verificagdo da utilizacdo e dos efeitos acerca da Realidade Virtual na Educacao.
Ela contribui com novas formas de visualizagcdo ¢ métodos para as representacdes visuais,
apresentando alternativas para a exposi¢ao de um conteudo, ilustrando com mais precisao as
caracteristicas peculiares ao objeto analisado. A Realidade Aumentada possibilita a inclusdo,
ao permitir que estudantes que apresentem necessidades especificas, participem de uma

experiéncia.

Bower et al. (2014) indicam meios em que um sistema pode dar suporte a abordagens
pedagogicas: por meio da aprendizagem construtivista, da incorporagdo de experimentos
educacionais que complementam o mundo real na sala de aula, do aprendizado baseado
em jogos e de uma aprendizagem que permita a investigagao mediante a coleta e analise de
dados de acordo com a utilizagdo de modelos virtuais que s3o manipulados de forma
simples e que apresentam informacdes relevantes para o assunto investigado. Entretanto,
os autores pontuam a necessidade continua de investigacdo em relacdo a questao pedagogica,
verificando as praticas mais adequadas para um contetido educacional que seja influenciado

pela experiéncia em Realidade Aumentada.

2.2.8 Simulacao

A simulacdo pode ser entendida como o processo de construcdo de um modelo
representativo de um sistema real, bem como a realizacdo de experimentos com esse modelo
para melhor compreender seu comportamento e avaliar o impacto das estratégias (Shannon,

1998; Ingalls, 2001; Anderson et al., 1998).

No Brasil as ferramentas de simulacdo sdo utilizadas nos centros de estudos realistica
em saude, a exemplo do centro de simulagao dos Hospitais Albert Einstein e Sirio Libanés, no
Estado de Sao Paulo e, na Bahia, no Instituto de Simulacao em Saude (INESS). Um estudo
realizado pelo National Training Lab. Bethel, intitulado piramide do aprendizado, revelou que
a leitura propicia retengdo de 5% de aprendizado, a oratéria 10%, o dudio visual 20%, a
demonstragdo 30%, a discussdo em grupo 50%, a pratica monitorada 75% e a atuagdo na
pratica propicia uma retencdo do conteido em 90%. Estes resultados apontam para o impacto
que a metodologia de simulagdo realistica pode produzir em forma de aprendizado mais

eficiente.
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A simulagdo, assim como os demais pilares da industria 4.0, vem crescendo cada dia
mais e acompanhar essa evolucdo ¢ indispensavel, uma vez que impacta em todo o contexto

industrial.

2.2.9 Integracao Horizontal e Vertical de Sistemas

Zhang et al., (2015) destacam trés transi¢des: integragdo vertical, integragao horizontal
e integracao de ponta a ponta considerando as duas integragdes anteriores. De acordo com
Kagermann et al, (2013), a integracdo vertical nas areas de manufatura, automacgdo e
tecnologia da informacdo refere-se a integracdo de diferentes sistemas de tecnologia da
informagdo (TI) em niveis hierdrquicos (por exemplo, atuadores e sensores, controles,
gerenciamento de producdo, fabricacdo e planejamento em nivel empresarial). A integragao
horizontal ¢ a integracao de diferentes sistemas de TI utilizados em diferentes estagios de
producdo e negocios, envolvendo a troca de materiais e informagdes que fluem pela
organizagdo, como logistica de entrada, producdo, logistica de saida, marketing etc. (Figura

4).

Figura 2 - Integracao horizontal e vertical nas organizagdes.
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Fonte: Zhang et al., 2015.

2.3 A Educagao 4.0 nas Universidades Publicas no Brasil

As mudangas relativas aos avancos tecnoldgicos nos levam a questionar sobre qual € o
dever das universidades e dos educadores na formacao de profissionais em um mundo cada

vez mais competitivo. A qualidade da educagdo ¢ uma tematica que abarca muitas variaveis,
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que perfazem desde a estrutura, o educador que esta transmitindo o conhecimento, o material
pedagogico e até mesmo as habilidades do aluno (Azevedo et al., 2014).

Atualmente, a qualidade do ensino brasileiro € pouco competitiva perante as mudangas
que estao acontecendo relacionadas a Industria 4.0. O Brasil encontra-se hoje com grande
defasagem no ensino superior, em relagdo a preparagdo de jovens para o mercado de trabalho,
havendo um atraso circunstancial frente aos outros paises que ja aderiram aos novos métodos
trazidos pela Quarta Revolugdo Industrial. Para Castro, 2018, em uma economia global
baseada no conhecimento, o investimento em capital humano ¢ essencial para qualquer
estratégia de crescimento.

O panorama da Quarta Revolucdo Industrial preconiza um novo processo de
capacitacdo e profissionalizacao, tencionando o desenvolvimento de habilidades e aptidoes
nivelados aos preceitos da era digital. E reforcando essa concepcdo, a pesquisa Sondagem
Espacial na Industria 4.0 mostrou que 42% das empresas que participaram consideraram que
as principais ag¢des para inser¢ao de tecnologias digitais em processos produtivos sdo o0s
investimentos em modelos mais atuais de educacao e programas de capacitagao (CNI, 2016).

Para Schawb (2016), as instituicdes académicas sdao consideradas como locais
importantes para o desenvolvimento de ideias pioneiras. Corroborando com o entendimento,
Cordeiro & Pozzo (2015), reforcam que as instituigdes de ensino sdo essenciais para o
conhecimento, aprendizagem e inovagao.

Carvalho Neto (2018) argumenta que os desafios atuais da educacao, seja em relagao a
administragao, ensino ou aprendizagem, sdo complexos, interdisciplinares e multifacetados.
Estes desafios requerem a criagdo, validagdo e implementagdo de estratégias educacionais
inovadoras, visto que um Unico marco teorico ja ndo ¢ suficiente para atender as necessidades
diarias do setor educacional.

Na era da Educacao 1.0, a inser¢do no mercado de trabalho e na sociedade dependia
primordialmente da forca fisica para a execugdo de tarefas. Durante a fase da Educacgdo 2.0, o
foco do ensino estava em absorver tecnologias de maneira estritamente operacional, usadas
apenas como instrumentos de trabalho. Na fase da Educagdao 3.0, ¢ dado suporte aos
estudantes para que eles possam exercitar a autodidatica, permitindo a criagdo de
conhecimento. J4 a Educagdo 4.0 ¢ vista como um sistema educacional completamente
renovado, que prepara o estudante para desenvolver conhecimentos e habilidades em todas as
areas da vida, e ndo apenas no trabalho, onde talvez somente sejam exigidas habilidades

basicas como calculos simples e redagao de textos (Carvalho Neto, 2018).
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A Figura 5, conforme descrita por Carvalho Neto (2018), ilustra os quatro pilares
teoricos que sustentam o €xito do processo de ensino na Educagdo 4.0. O primeiro, chamado
de modelo sistémico, ¢ a avaliagdo que as instituigdes devem realizar sobre o estado atual,
suas metas e a estratégia que deve ser implementada para obter sucesso na transformacao do
método de ensino.

O segundo pilar sugere uma transi¢do do senso comum para a procura por referenciais
tedricos fundamentados em uma educagdo respaldada pelos avancos cientificos e
tecnologicos. Este embasamento fornecera a estrutura necessaria para a concepgao de aulas
com uma perspectiva inovadora.

O terceiro pilar envolve a gestdo do conhecimento e a andlise das competéncias e
habilidades dos alunos. Por fim, o quarto pilar, também chamado de cibercultura, esta

associado a estruturagdo e preparagdo dos ambientes de aprendizagem para alcancar os

objetivos da Educagao 4.0.

Figura 5 - Referéncia de Atuacdo na Pratica da Educagao 4.0.

MUDANGCA DO
SENSO COMUM

EDUCAGAO

4.0

Fonte: Carvalho Neto, 2018.

E essencial que o educador reconhega que os estudantes ndo devem ser simplesmente
usuarios passivos dessas novas tecnologias. Em vez disso, devem ser individuos que
compreendam a relevancia e o poder desses recursos, que possam se envolver com essas

ferramentas e reestruturar suas vidas de forma critica e produtiva. Para isso, a figura do
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Educador 4.0 se faz necessaria na sala de aula, sendo capaz de mediar o conhecimento e

incentivar uma postura critica e proativa por parte de seus estudantes (Gualda, 2019).

2.3.1 Principais Ferramentas Tecnologicas na Educacao

As TIC’s (Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) trouxeram facilidade para as
interacdes humanas, eliminando distancias e potencializando aprendizados e processos. A
Internet reforca a ideia do preparo continuo dos profissionais da educagdo para o uso de
diversas tecnologias, ndo apenas pela velocidade nas informagdes, mas também por reforgar
novos modelos de interacao (Castells, 1999).

O conceito da Educagao 4.0 sustenta um processo de ensino continuado € ndo como as
metodologias tradicionais, que segundo Silva (2019), ¢ aplicado nos dias de hoje somente
com o objetivo de procurar erros e acertos dos alunos, sem preocupar-se com o que foi
aprendido durando o processo de ensino. O professor 4.0 deve ter percepgao e flexibilidade,
ele deverd criar circunstancias propicias as exigéncias desse novo conceito de ensino
(Garofalo, 2018).

As novas formas de gestdo do conhecimento, valoriza¢do de conteudos informatizados
e a transformacao digital vinculada a industria 4.0 exigirdo novas competéncias docentes.
Sera necessaria uma superagao de modelos didaticos pedagogicos tradicionais, abrindo espaco
para a fluidez e desconstru¢do do paradigma educacional tradicional, e todos deverao adaptar-
se rapidamente a essa nova gestdo de conhecimento (SALMON, 2019; BARONI, 2019;
SHARMA, 2019).

A Figura 6, apresenta o processo de desenvolvimento da Educacdo 1.0 até a 4.0

. Figura 6 - O Desenvolvimento da Educacdo 1.0 até a 4.0.

EDUCAGAD
EDUCACAO 40
o : ~
CRIACAO E
20
CONSUMO DE Ll

APRENDER CONHECIMENTO

PRATICAS DE PELA INTERNET
MEMORIZACAO

Fonte: Sharma, 2019.
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Mokhtar et al., (2019) sugere que os docentes deverao adaptar-se aos novos métodos
de ensino da chamada era digital, utilizando tecnologias emergentes que possibilitardo maior
interatividade, criatividade e eficiéncia no ensino. Mas para isso deverao capacitar-se a fim de
promoverem recursos inovadores como a sala de aula invertida, a gamificacdo, a
aprendizagem maker e os recursos educacionais abertos.

A sala de aula invertida ¢ uma nova abordagem de educacdo, a “aprendizagem
invertida” traz a proposta de virar os métodos tradicionais de ensino de cabeca para baixo,
fazendo com que os alunos sejam estimulados a pesquisarem nos meios digitais os conteudos
e matérias que serdo trabalhados em sala de aula como forma de preparacio e
aprofundamento do contetdo (BERGMANN,2016).

A Gamificacdo nada mais ¢ do que uma estratégia de uso de jogos no processo de
ensino/aprendizagem que incentiva o aluno a encontrar solu¢cdes em um ambiente de
aprendizado ja impulsionado ao desenvolvimento de habilidades. Para Krajden (2017), a
gamificacdo faz com que os alunos se sintam-se em um momento diferente, vivenciando a
histéria, investigando situagdes, e solucionando problemas, pois o jogo desperta algumas
necessidades basicas do ser humano, como o prazer e a satisfacdo. (OTA, 2018; KRAJDEN,
2017).

Os jogos podem ser uma estratégia motivadora na educacao, o prazer € o engajamento
podem estar associados a aprendizagem em uma linguagem compativel com a realidade atual.
Diversdo e seriedade caminham juntos nesse processo, jogar influencia em diversos os
aspectos positivos, como: cognitivos, culturais, sociais e afetivos. Diferentes pesquisas e
iniciativas vém sendo realizadas no sentido de melhorar e aumentar a motivagdo ¢ o
engajamento de alunos, dentre elas a gamificacdo. Os elementos dos jogos estdo relacionados
a desejos e necessidades humanas como recompensas, status e desafios, entre outros. A
gamificacdo pode ser utilizada para atender essas necessidades direcionadas na Educacao para
motivar e engajar o aluno a ser mais participativo e aumentar sua interagdo (KOSTER, 2004;
KLOCK, et al, 2014).

A aprendizagem maker engloba uma aprendizagem por projetos, significativa e em
pares, visando a resolucao de problemas e construcao de artefatos através de processos de
fabricacdo digital ou fisicos. Através dela os alunos sdo estimulados a transformarem ideias
em produtos. E essa abordagem possibilita uma aprendizagem mais significativa, motivadora
e memoravel (RESNICK, 2017; BLIKSTEIN, 2020).

Os recursos educacionais abertos podem ser definidos como materiais de ensino,

aprendizado e pesquisa, fixados em qualquer suporte ou midia, que estejam sob dominio
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publico ou licenciados de maneira aberta permitindo que sejam utilizados ou adaptados por
terceiros. E além de valorizar praticas de aprendizagem mais proximas a cultura web, sdo
considerados como um dos propulsores de novas configuragdes de ensino e aprendizagem
(UNESCO, 2015; ROSSINI; GONZALES, 2013).

O futuro da educagdo serd a parceria entre humanos e maquinas/tecnologia, o que
garantird aprendizagem mais inteligente e eficiente, caracterizando a educagdo 4.0 como a
personalizacdo desse processo de aprendizagem onde o aluno tem total flexibilidade para ser o
arquiteto do seu proprio caminho, com a liberdade de aspirar, abordar e alcangar seus
objetivos educacionais e profissionais de acordo com suas escolhas (MOKHTAR et al, 2019).

O quadro 2 mostra as caracteristicas da educagdo ao longo de sua trajetéria de
transformacao.

Quadro 2 - Caracteristicas da educagao 1.0, 2.0, 3.0 ¢ 4.0.

CARACTERISTICA EDUCACAOL1.0 EDUCACAO02.0 EDUCACAO03.0 EDUCACAO 4.0

Crescente colaboragéo Machine Learning.
entre Universidades.
Campus com limite Livres de associagdes Menu de
FORMA DE fixo. Afiliagao dos eafiliagdes. possibilidades.
ORGANIZACAO estudantes as
Universidades. Autoinstrucionais.

Qualquer hora,
qualquer lugar.

Em todos os lugares ) o
Qualquer dispositivo.

LOCALIZACAODAS  Prédios ¢ Edificios. Edificios inteligentes cafés,locais de
INSTITUICOES conectados. trabalho, etc. Qualquer plataforma.
“Sociedade criativa”™. gy pstituicio da salade

aula convencional.

Tradicional. Com Copias livres. Recursos Ger?ngiad;) pelo
- : S proprio aluno.
ORGANIZAGAO DOS  dircito autoral sobre . FUSOs  BducacionaisAbertos
CONTEUDOS osmateriais ucac1ona1.s . §rtos gratuitos reuso pelos Autoinstrucional.
dentro dasdisciplinas. estudantes Personalizado.
Internet das Coisas,
inteligéncia artificial,
Praticamente ausente Cuidadosamente Preponderante e games, robotica,
TECNOLOGIA ‘ utilizada Presente realidade aumentada,
simulagao e
automacio.
Aprendizagem aberta
e distribuida.
Auxiliado por . I . , Aprendizagem
E-LEARNING computador Ensino Hibrido Aprendizagemmovel Imersiva e virtual.
Aprendizagem

Gamificada
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Baixo custo. Software como

HARDWARE & Alto custo pouco Baixo custo e de Disponiveis e servico (SaaS).
SOFTWARE utilizado codigo aberto utilizados Plataforma como

intencionalmente servigo (PaaS).

Fonte: Adaptado de Mokhtar; Alshboul & Shahin, 2019.

A educagdo 4.0 devera ser capaz de produzir ensinos personalizados e aprendizagens
significativas, requisitos fundamentais que deverdo ser viabilizados pelas ferramentas e
recursos tecnoldgicos disponibilizados aos educadores e institui¢des de ensino (Hussin, 2018;

Sharma, 2019, Salmon, 2019; Mokhtar et al, 2019).

A transformacdo do processo de gestdo do ensino e aprendizagem em resposta a
Educacdo 4.0 tem como objetivo construir individuos que sejam capazes de serem criativos e
inovadores. Assim, as habilidades necessarias para o século 21 consistem em lideranca,
colaboragdo, criatividade, alfabetiza¢dao digital, comunicagao eficaz, inteligéncia emocional,
empreendedorismo, cidaddo global, resolucdo de problemas e trabalho em equipe

(Puncreobutr, 2016).

3 PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo serdo expostos os procedimentos metodologicos que conduzem o
desenvolvimento da pesquisa e que se propdem a analisar como os cursos de Engenharia da
Faculdade de Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas estdo preparando seus

discentes frente as novas exigéncias da Quarta Revolugao Industrial.

A Figura 7 detalha como serdo apresentadas as seguintes se¢0es: natureza da pesquisa,
objetivos da pesquisa, procedimentos da pesquisa, métodos para a coleta de dados, anélise dos

resultados e operacionalizacao da pesquisa.



Figura 7 - Percurso Metodologico.

Percurso Metodolégico

Delinemanento da Pesquisa Coleta e Andlise dos Dados

| | |

Natureza Objetivos Abordagem Procedimentos Métodos de Coleta Andlise de resultado

Aplicada Exploratdrio Qualitativo Anadlise Documental
Quantitativo Pesquisa-agdo Entrevista ndo estruturada

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

3.1 Natureza da Pesquisa

Considerando a finalidade do estudo, essa pesquisa pode ser classificada como
aplicada, uma vez que tem foco em atingir resultados dentro de uma instituicdo de ensino. A
pesquisa aplicada visa gerar resultados praticos, contribuindo com a ampliacdo e aplicagdo

dos conhecimentos em determinado contexto (Gil, 2019; Marconi; Lakatos, 2021).

A pesquisa cientifica aplicada tem a finalidade de gerar solugdes aos problemas
humanos, e entender como lidar com um problema. Trujillo Ferrari (1982, p. 171) enfatiza
que “ndo obstante a finalidade pratica da pesquisa, ela pode contribuir teoricamente com
novos fatos para o planejamento de novas pesquisas ou até mesmo para a compreensao teorica

de certos setores do conhecimento”.

3.1 Objetivos da Pesquisa

De acordo com o propdsito, a pesquisa € classificada como exploratoria-descritiva ao
proporcionar estreiteza com o problema e explicita-lo, favorecendo a criagdo de hipoteses e a
relacdo com variaveis (Gil, 2019). As pesquisas de carater exploratério sao realizadas com a
intencdo de levantar informag¢des de um determinado objeto, evidenciando seus limites e

estruturando seus atos (Severino, 2017).
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No processo descritivo, ¢ realizada a identificacdo, o registro e a interpretacdo de
caracteristicas, varidveis ou outros aspectos correlacionados com o objeto investigado
(Martins; Theodphilo, 2016). A pesquisa descritiva procura conhecer a realidade estudada, suas
caracteristicas e seus problemas. Propde-se a descrever com exatidao os fatos de determinada

realidade (Trivifios, 1987).

3.2 Abordagem da Pesquisa

Quanto a abordagem, a pesquisa ¢ mista, pois envolve aspectos qualitativos e
quantitativos, buscando aprofundar a compreensdo e a validagdo de determinado fendmeno

(Martins; Theophilo, 2016).

A pesquisa quantitativa ¢ caracterizada pela utilizagdo de quantificagdo, tratamento e
analise dos dados coletados, por meio estatisticas e matematica, com o intuito de descrever
tendéncias, opinides ou atitudes acerca de um determinado nicho (Martins; Thedphilo, 2009).
Ja a pesquisa qualitativa tem como caracteristica a analise ¢ a elucida¢do em aspectos mais
especificos, permitindo descrever com mais detalhes atitudes e tendéncias de comportamento,
interpretando e compreendendo as relagdes acerca da complexidade do problema sem uso de

recursos estatisticos (Marconi; Lakatos, 2021).

Para Yin (2015), as abordagens qualitativas e quantitativas se complementam, e
corroborando com esse pensamento, Chizzoti (2018) afirma que as pesquisas qualitativas e
quantitativas devem complementar-se, para proporcionar a melhor compreensao de um

fendmeno.

3.3 Procedimentos da Pesquisa

Considerando a abordagem quali-quantitativa da pesquisa, o procedimento
metodoldgico utilizado para atingir os objetivos foi: o estudo de caso. O estudo de caso trata-
se de um estudo empirico que investiga um fendmeno atual no contexto da vida real,
considerando que as fronteiras entre esse determinado fendmeno e a vida real ndo sdo
claramente definidas. E ao observar esse fendmeno em seu ambiente natural sera possivel vé-

lo de maneira real e amplo para que seja possivel descrevé-lo ou explicé-lo (Yin, 2015).
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3.4 M¢étodos para a Coleta de Dados

A coleta de dados ¢ uma etapa primordial para o alcance dos objetivos dessa pesquisa.
Para Martins e Theophilo (2009), se a coleta de dados nao for bem planejada, o estudo de caso
pode ficar comprometido, colocando em risco a qualidade da pesquisa e a apresentacdao dos

resultados.

Desta forma, para a coleta dos dados, foram utilizadas as técnicas de pesquisa
documental, sobre a evolugdo da educacdo frente as novas tecnologias emergentes, €
questionarios do tipo estruturados com os docentes e discentes da Faculdade de Tecnologia da

UFAM, a fim de apurar quais competéncias ja estdo sendo implementadas na instituigao.

Na primeira etapa foi realizado um levantamento documental, para embasamento
tedrico deste estudo, na busca de artigos e produgdes cientificas. Segundo Marconi e Lakatos
(2021), a pesquisa documental ¢ uma coleta de fontes primarias, caracterizadas por

documentos escritos ou ndo da instituicdo estudada.

Na segunda etapa, foi enviado um questiondrio para avaliar a percep¢ao de docentes e

discentes com respeito a adocdo de ferramentas e metodologias no contexto educacional.

Analise dos resultados

Gil (2019) afirma que a analise de dados engloba varios métodos como interpretacao
de respostas, tabulacdo de dados e mensuracdo de valores, para esclarecer fatos e delinear

uma convergéncia entre resultados obtidos e estudos ja conhecidos.

Neste sentido, em um primeiro momento a analise documental, compreendeu a fase de
investigacao do caso, e assim foi realizado o levantamento de indicadores. Em um segundo
momento, as informacdes advindas dos questiondrios foram tabuladas, para auxiliar na

construcao dos fluxos e no entendimento das metodologias.

3.5 Operacionalizagao da Pesquisa

O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar como os cursos de Engenharia da Faculdade

de Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas estdo preparando seus discentes frente
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as novas exigéncias da Quarta Revolucdo Industrial. Os procedimentos operacionais que

embasam a proposta da avaliacdo estdo elencados no Quadro 2.

Quadro 3 - Etapas da Pesquisa.

Etapas Objetivos

e Embasar a pesquisa sobre as novas exigéncias da Quarta

1. Pesquisa Documental Revolugdo Industrial

e Identificar quais habilidades e competéncias exigidas na
Industria 4.0.

e Levantar quais habilidades e competéncias sdo
desenvolvidas pelos cursos da Faculdade de Tecnologia da
UFAM;

e Investigar quais os impactos na implementacdo das
tecnologias emergentes no aperfeicoamento da formagdo
profissional.

2. Analise de Conteudo

e Analise das respostas ao questionario.

e Categorizar quais as habilidades e exigéncias a Faculdade
de Tecnologia procura desenvolver frente aos avangos das
Tecnologias Emergentes.

Fonte: Elaborado pela Autora, 2022.

3. Analise de Resultados

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta se¢do apresenta os resultados obtidos na pesquisa, iniciando com a apresentacao
dos dados coletados através de um questionario, desenvolvido com base na analise
bibliografica, incluindo questdes relacionadas as varias ferramentas disponiveis, bem como as
formas de aplicagdo. O questionario foi enviado através da plataforma Google Forms para
discentes e docentes dos 12 cursos da Faculdade de Tecnologia, sendo eles: Arquitetura e
Urbanismo, Design, Engenharia Civil, Engenharia da Computacao, Engenharia Eletronica,
Engenharia Eletrotécnica, Engenharia de Telecomunicagdes, Engenharia Mecanica,
Engenharia de Materiais, Engenharia de Producdo, Engenharia de Petrdleo e Gas e
Engenharia Quimica, mas para fins de apresentacdo da amostra serdo consideradas apenas as
respostas dos discentes dos cursos de Design e de Engenharia de Produgdo. Os resultados
foram analisados por meio de uma abordagem descritiva e indutiva.

Na abordagem descritiva foram avaliadas as informagdes relativas as ferramentas
utilizadas no processo educacional e quais sdo as mais utilizadas.

Na abordagem indutiva, foram conduzidos testes de hipdteses para avaliar o grau de
dificuldade no manuseio das ferramentas, a frequéncia adotada, os impactos que o uso das
ferramentas causa, o grau de dificuldade, no manuseio, a importancia para a melhor absorc¢ao

de conteudo, bem como a relevancia dessas ferramentas para a carreira profissional.
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4.1 O Questionario

O questionario pretendeu identificar quais as ferramentas educacionais mais utilizadas
no processo ensino-aprendizagem, bem como a frequéncia de utilizagdo e relevancia no
processo ensino-aprendizagem. O questiondrio, apresentado no apéndice I, encontra-se
estruturado em duas sec¢des, sendo a secdo 1 voltada para os docentes e a secao 2 voltada para

os discentes.

e Secao 1 — Docentes: pretendeu identificar de qual curso o docente fazia parte, se
utilizava alguma ferramenta educacional, citar quais ferramentas mais utilizadas, a
frequéncia de utilizagdo, as praticas adotadas durante as aulas, bem como as principais
dificuldades e vantagens encontradas pelos docentes no uso das ferramentas
educacionais.

e Secdo 2 — Discentes: pretendeu identificar de qual curso o discente fazia parte, se o
uso de ferramentas educacionais contribuia para o processo de aprendizagem,
frequéncia de utilizacdo adotada pelos professores, o entendimento da turma em
relacdo as ferramentas utilizadas, e relevancia da adog¢do das ferramentas educacionais

no preparo para a carreira profissional.

Foi adotada uma escala composta por cinco niveis para registrar as respostas referentes
a questdes que visavam obter a percep¢ao ou opinido dos preferidos. Conforme mencionado
por Freixo (2011), essa escala possibilita que os participantes expressem o grau de
concordancia ou discordancia em relagdao a cada afirmagdo proposta, fornecendo assim uma
indicacdo da atitude ou opinido deles. A seguir, sdo apresentados exemplos que ilustram as
respostas mais comuns nesse tipo de escala, abrangendo questdes relacionadas a quantidade,

frequéncia e atitudes.

e Respostas sobre quantidade: 1. Muito pouco; 2. Pouco, 3. Médio, 4. Muito, e 5.
Bastante.

e Respostas sobre frequéncia: 1. Nunca; 2. Raramente, 3. Ocasionalmente, 4.
Frequentemente, e 5. Muito frequentemente.

e Respostas sobre atitudes: 1. Discordo totalmente, 2. Discordo, 3. Indiferente, 4.

Concordo, € 5. Concordo totalmente.
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O questionario recorreu ao uso da escala de Likert para registro da frequéncia e da

atitude, com os niveis habitualmente utilizados para este tipo de questdes (indicados acima).

4.2 Caracterizagcao da amostra

A Faculdade de Tecnologia (FT) teve sua origem na antiga Faculdade de Engenharia
da Universidade do Amazonas (UA). Sua criagdo foi estabelecida pela lei federal 4.069-a em
12 de junho de 1962. Em 1965, ocorreu a cerimdnia de instalacdo solene da Faculdade de
Engenharia, juntamente com outras faculdades da universidade, como Medicina, Odontologia
e Farmacia. No ano seguinte, em 1966, a Faculdade de Engenharia iniciou suas atividades

académicas, oferecendo inicialmente o curso de Engenharia Civil.

Em 1970 a Faculdade de Engenharia ¢ extinta e, entdo, criada a Faculdade de
Tecnologia, por meio do decreto n° 66.810 de 1970, tendo sido mantido o curso de
Engenharia Civil, que permaneceu durante 10 anos como o unico da unidade. O seu segundo
curso, o bacharelado em Engenharia Elétrica que foi seguido pelo curso de Desenho
Industrial, em 1988 (em 2007 teve sua denominagao alterada para Design) e pelos cursos de

Engenharia da Computagdo e Engenharia de Produg@o, ambos em 2003.

Em 2010, a partir do Programa de Reestruturacdo e Expansdo das Universidades
Federais (REUNI), foram criados mais cinco cursos na unidade académica: Arquitetura e
Urbanismo, Engenharia Quimica, Engenharia Mecanica, Engenharia de Materiais e

Engenharia de Petroleo e Gas.

O questionario foi enviado para docentes e discentes dos doze cursos da Faculdade de
Tecnologia, 131 e alunos e 18 professores participaram da pesquisa, resultando numa taxa de
resposta de 7,82%, considerando a populacdo total que ¢ de 1.905, sendo 1.777 discentes e
128 docentes. A estratificacdo dos cursos que participaram na pesquisa esta exposta na figura
8. Ressalta-se que para fins de amostra nao foram utilizados os dados coletados com as

respostas dos docentes, pois o niumero atingido ndo foi suficiente.



39

Figura 8 — Cursos Participantes.

@ Arquitetura e Urbanismo

@ Design

@ Engenharia Civil

@ Engenharia da Computagéo

@ Engenharia Elétrica - Eletronica

@ Engenharia Elétrica - Eletrotécnica

@ Engenharia Elétrica - Telecomunicacdes
@ Engenharia de Materiais

12V

Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Relativamente ao curso de Design com uma porcentagem de 20,1% composta por 28
discentes e 2 docentes, e ao curso Engenharia de Produ¢ao com 40,3%, composta 55 discentes
e 5 docentes, conforme a figura 9. Desta forma, considerando a margem de erro utilizada, para
fins de amostra foram consideradas apenas as respostas dos cursos de Design e Engenharia de

Producao.

Figura 9 — Cursos que mais participaram.

M Design M Engenharia de Producdo

Fonte: elaborado pela autora, 2023.
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4.3 Analise de Resultado

4.3.1 Respostas dos Discentes

Quanto a utilizacdo das ferramentas em sala de aula, 100% da populacao afirma que
sdo utilizadas no processo educacional. Ao passo que 100% afirmam também que ja
utilizaram a Plataforma Google Sala de Aula (Classroom), que ¢ uma plataforma criada para
gerenciar o processo de ensino e aprendizagem, simplificando a criagdo, a distribuicdo e a
avaliacdo de tarefas de maneira digital, tornando o processo de compartilhamento de arquivos
entre professores e alunos mais eficiente. No espago criado o professor pode elaborar
documentos, inserir videos, apresentacdes, arquivos em PDF e outros. O aluno pode acessar a
qualquer momento todo o material disponibilizado para ler e estudar, como também praticar
atividades, que posteriormente poderdo ser avaliadas pelo professor. Essa ferramenta tornou-
se popular durante a pandemia da COVID-19 que interrompeu as aulas presenciais em todas
as instituigdes de ensino no pais. A utilizagdo dessa plataforma possibilitou o cumprimento
das aulas, e tornou-se a alternativa fundamental para manter o vinculo entre alunos e

professores.

As tecnologias transformaram a forma como as pessoas vivem, afetando a sua forma
de vestir, de se comunicar, de interagir e, por consequéncia, um elemento fundamental para a
melhoria da qualidade da educagdo. Diante do desenvolvimento das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo - TDIC’s, foram exigidas alteragdes no processo de ensino e
aprendizagem, demandando uma nova maneira de ensinar e aprender. A situacdo que
impactou o mundo, a pandemia da COVID-19, acelerou os passos para a mudanga necessaria.
Para frear o avango da doenga, foi preciso suspender as aulas presenciais € as escolas
aderiram ao ensino remoto (Pimentel; Araujo, 2020). Conforme Neto (2020, p. 33), os
docentes tiveram que urgentemente “dominar, investir, apoiar e utilizar-se das ferramentas
tecnologicas no modelo de aula remota”. No entanto, ¢ pertinente ressaltar que o Classroom
pode ser considerado como uma ferramenta de apoio as metodologias ativas da educagdo 4.0,
justamente por permitir a realizacao de atividades online que envolvam pesquisa, produgao,
interacdo, feedback e avaliacdo. Além disso, o Google Classroom facilita a integracao de

outras ferramentas digitais que podem enriquecer as atividades propostas.

Ja 60,4% dos discentes informaram que utilizam livros digitais, que também ¢

considerada uma ferramenta de apoio, que possibilita ao aluno acessar conteudos em qualquer
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lugar utilizando dispositivos moveis como smartphones, tablets e notebook. Logo apds vem a
gamificacdo com 33,73% que ¢ utilizada para criar jogos educacionais que estimulam os
alunos, envolvendo-os em uma experiéncia imersiva, permitindo que experimentem desafios,
tomem decisdes e recebam feedback imediato. A gamificacdo oferece oportunidades para o

desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais € emocionais de forma ludica e interativa.

A figura 10 corresponde a média de respostas relativamente a afirmagdo de que a
Plataforma Google Classroom ¢ mais utilizada. No questiondrio apresentado os discentes

poderiam marcar mais uma op¢ao de resposta para a pergunta.

Figura 10 — Mapeamento de uso das metodologias ativas.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Na sequéncia os alunos também foram questionados em como o uso de ferramentas
educacionais, como aplicativos ou sofiwares de ensino podem melhorar o processo de
aprendizagem. Também foi notado que 98% dos estudantes encontraram mais facilidade no
aprendizado com a implementac¢ao de metodologias ativas, quando contrastadas com o ensino
convencional baseado em aulas exclusivamente expositivas, conforme apresentado na Figura
11. Esses dados indicam que o emprego de tais metodologias ¢ amplamente aprovado pelos
alunos, podendo ser uma ferramenta para superar um dos maiores desafios enfrentados pelos
educadores, que ¢ a falta de motivacdo durante as aulas, assegurando uma melhora

significativa no processo de ensino e aprendizagem.
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Figura 11 — Ferramentas educacionais: beneficios e desafios para a aprendizagem.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Aprofundando na questdo do aprimoramento do processo de aprendizagem através da
aplicacdo de ferramentas educacionais, a Figura 12 ilustra que uma significativa parcela dos
alunos demonstra preferéncia pelo uso delas em detrimento de aulas tradicionais que nao
incorporam qualquer forma de metodologia ativa. Esses dados ressaltam a tendéncia crescente
e a receptividade dos estudantes por abordagens de ensino mais dinamicas e interativas,
capazes de melhorar a assimilagdo dos conteudos e estimular um envolvimento mais ativo no
processo de aprendizagem. No entanto, fica claro que a frequéncia de adocdo ainda ¢ um
desafio, isso ressalta a necessidade de incentivar e capacitar os professores para que
incorporem essas ferramentas de forma mais regular em suas praticas pedagogicas,
principalmente no que diz respeito as ferramentas que desafiam mais os alunos, e possibilitem

a discussdo e o senso critico visando a resolucao de problemas.

Figura 12 — Aulas com ou sem ferramentas educacionais: vantagens e desvantagens.
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Foi questionado também se os alunos acreditam que o uso dessas ferramentas pode
ajudar a melhorar suas habilidades tecnologicas, e conforme revela a Figura 13 que a maioria
dos alunos percebem claramente o valor e o impacto positivo que as ferramentas educacionais
podem ter no desenvolvimento de suas competéncias tecnoldgicas. O uso de tecnologia no
contexto educacional ndo ¢ apenas uma maneira inovadora de aprender, mas também uma
oportunidade para se familiarizar com as habilidades digitais e tecnoldgicas que sdo cada vez

mais requisitadas no mercado de trabalho contemporaneo.

Esse reconhecimento reflete o entendimento dos alunos sobre a importancia da
integracdo entre tecnologia e educagdo, e sugere uma abertura para abordagens de ensino que
empregam essas ferramentas. Essa percepcao positiva pode ser vista como um estimulo para
que os educadores continuem a incorporar ¢ explorar ferramentas educacionais em suas
praticas de ensino, com o objetivo de enriquecer o processo de aprendizagem e preparar

melhor os alunos para o mundo digital.

Figura 13 — Ferramentas educacionais: uma forma de desenvolver habilidades tecnolédgicas.
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Fonte: elaborado pela autora, 2023.

Nesse sentido, foi questionado também aos alunos se o conhecimento em tecnologia ¢
importante para o sucesso no mercado de trabalho, a maioria dos alunos concordaram com
essa afirmacgdo, conforme mostra a Figura 14. Essa resposta ilustra uma clara consciéncia
entre os alunos sobre a relevancia das habilidades tecnologicas na dinamica atual do mercado

de trabalho, particularmente considerando a evolugao em dire¢do a industria 4.0.
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Essa informagdo é extremamente significativa, especialmente em meio ao cenario de
rapida transformacao digital, caracterizada pela integracdo e automagdo de tecnologias como
a internet das coisas, a inteligéncia artificial e a big data. Essa nova era industrial requer
profissionais capacitados para interagir e operar eficientemente com estas tecnologias

avangadas.

Os estudantes que reconhecem essa importancia estdo, portanto, mais bem
posicionados para se prepararem para essas exigéncias do mercado de trabalho na era da
industria 4.0. Isso sugere que eles estardo mais dispostos a buscar oportunidades para
aprimorar suas habilidades tecnologicas, seja através dos programas de estudo regulares ou de

formacao adicional e autoaprendizado.

Essa conscientizagdo também tem implicacdes para os educadores e institui¢des de
ensino. Ela real¢a a necessidade de incluir o ensino de competéncias tecnologicas relevantes
para a industria 4.0 em seus curriculos e praticas de ensino. Dessa maneira, ndo apenas o
processo de aprendizagem sera enriquecido, mas os alunos estardo adequadamente preparados

para atender as demandas do mercado de trabalho na era da industria 4.0.

Figura 14 — Tecnologia: um diferencial competitivo no mercado de trabalho.
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Ao serem questionados se “as ferramentas educacionais utilizadas em sala de aula sao
relevantes para o mercado de trabalho atual”, mais de 80% dos estudantes concordaram com a

afirmacdo, conforme mostra a Figura 15. Isso mostra uma compreensdo aguda por parte dos
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alunos da importancia da aplicagdo pratica do aprendizado em sala de aula para sua futura

carreira.

Esses resultados mostram uma apreciagdo significativa dos alunos pelo papel que as
ferramentas educacionais desempenham na preparagdo para o mercado de trabalho. As
ferramentas educacionais modernas, que incluem desde plataformas digitais de aprendizado
até simuladores e softwares especificos da industria, ajudam a estabelecer uma conexao solida
entre a teoria aprendida em sala de aula e as aplicacdes praticas necessarias no ambiente de

trabalho.

A conscientizacao dos alunos sobre a relevancia dessas ferramentas indica que eles
valorizam as experiéncias de aprendizado que simulam desafios do mundo real, fornecendo-
lhes as habilidades praticas necessarias para navegar no mercado de trabalho, especialmente

no contexto da industria 4.0.

Além disso, essa percepcdo favoravel sugere um incentivo para os educadores
continuarem a integrar e evoluir o uso de ferramentas educacionais em suas praticas de
ensino. Isso ndo apenas enriquecera o processo de aprendizado, mas também garantird que os
alunos estejam bem equipados com as habilidades e competéncias exigidas no mundo

profissional contemporaneo.

Figura 15 — Ferramentas educacionais: uma ponte entre a sala de aula e o mercado de trabalho.
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Em contrapartida ao serem questionados se “as ferramentas educacionais utilizadas em
sua universidade sdo suficientes para prepara-los para o mercado de trabalho”, somente 19,1%
deles concordaram com essa afirmacao, conforme Figura 16. Essa resposta indica que existe
uma percepcao consideravel entre os estudantes de que os recursos educacionais atuais em sua
instituicdo de ensino ndo estdo atendendo totalmente as suas necessidades em termos de

preparacao para o mercado de trabalho.

Essa resposta sugere uma lacuna significativa entre a formacdo académica ¢ a
percep¢do dos alunos sobre a adequacdo dessa formacdo para enfrentar os desafios do
mercado de trabalho, particularmente no cendrio de constantes mudangas tecnoldgicas e a

emergente industria 4.0.

Os estudantes parecem estar buscando mais do que apenas conhecimento teorico, eles
querem garantir que suas habilidades e competéncias estejam alinhadas com as expectativas e
exigéncias do mundo profissional. Isso pode incluir uma maior exposi¢do a tecnologias e
ferramentas emergentes, praticas mais focadas no mundo real ou a incorporacdo de
metodologias ativas que promovam o pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a

inovagao.

Portanto, esses resultados devem servir como um convite para as institui¢des de ensino
reavaliarem suas praticas e ferramentas pedagogicas, buscando oportunidades para melhor
alinhé-las com as demandas do mercado de trabalho atual e futuro. Isso pode envolver o
aprimoramento dos curriculos existentes, a introdugao de novas tecnologias ou ferramentas de
aprendizado, ou o desenvolvimento de parcerias com industrias € empresas para proporcionar

aos estudantes experiéncias mais praticas e diretas no campo de trabalho.

Figura 16 — Ferramentas educacionais: uma avalia¢dao da qualidade e da adequagdo para o mercado de
trabalho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa buscou analisar a educacdo contemporanea, levando em conta o atual
cenario de significativos avancos tecnologicos, que exige novas abordagens de ensino, que
sejam capazes de contemplar os novos perfis profissionais do mundo do trabalho, e que
demandam competéncias criticas e habilidades diante dos contextos de desafios ¢ mudangas

sociais.

Dessa forma, com base também no referencial tedrico, este estudo teve como
proposito examinar a proposta metodologica de ensino adotada nos Cursos da Faculdade de
Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas, e em seguida relaciond-la com os
principios da Educacdo 4.0. Este desafio foi proposto considerando a relevancia desta

tematica para o futuro do ensino no pais.

Procurou-se entdo obter dados referente as percepcdes dos docentes e discentes em
relagdo aos temas relacionados as metodologias de ensino e nivel de aprendizagem. Estes
dados foram obtidos através de questionario online aplicado por meio de formuldrio

eletronico disponivel na internet aos usuarios do Google Forms.

A globalizacdo e os progressos tecnologicos estimularam o surgimento de novas
formas de comunicagdo e novos relacionamentos, provocando mudangas no consumo de bens
e servigos, além de conduzir escolas e professores ao desenvolvimento da educacdo em um

cenario de ensino e aprendizagem virtual.
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Para que cada modelo de educagdo seja presencial, remota ou hibrida, é necessario
planejar um programa que atenda, com eficacia e efetividade, os objetivos estabelecidos por
sua institui¢do para o alcance de uma Educacdo 4.0. Os dados apresentados nesse estudo
revelam que sdo utilizadas ferramentas digitais mediadas pelo uso da internet apenas como

forma de complementagdo ao ensino tradicional.

A pesquisa evidencia que as metodologias de ensino 4.0 empregadas nos cursos de
graduacao favorecem um aprendizado mais interativo, eficaz ¢ com maior participagdo dos
alunos. Apesar de ndo ter utilizado os dados dos docentes na pesquisa, nas respostas obtidas
eles reconhecem que o perfil dos alunos que entram hoje na educagdo tecnoldgica requer por
transformagdes nas técnicas de ensino, cujas praticas inovadoras tornam-se uma opgao com

mais potencial de desenvolver as competéncias profissionais exigidas.

Foi constatada a adog¢do de algumas praticas inovadoras, tais como o uso de algumas
metodologias ativas de ensino, como descrito na literatura consultada ao longo da realizacao
do trabalho. Com isso a maioria dos alunos relataram acreditar que as metodologias ativas
ampliam a capacidade de reflexdo, argumentacao e desenvolvimento de competéncias criticas,
possibilita espacos para que eles possam demonstrar seu conhecimento e facilita a
aprendizagem quando comparado as aulas apenas expositivas. A implantacdo de metodologias

ativas ¢ essencial para melhorar o processo didatico-pedagogico.

Para a maioria dos discentes entrevistados as metodologias ativas ampliam a
capacidade de reflexdo, argumentacdo e desenvolvimento de competéncias, exigem
organizagdo e dedicacdo constante aos estudos, estimula a participagdo em grupos, permite
maior seguranca no aprendizado, gera mudanga na rotina de estudos por meio do trabalho
interdisciplinar, facilita a aprendizagem, possibilita espagos para que possam demonstrar seu
conhecimento, proporciona outros tipos de aprendizagem além do previsto na disciplina,
proporciona autonomia na execu¢do de agdes para a realizagdo das atividades propostas e

estimula o trabalho em equipe.

Nesse sentido, a Educagdo 4.0 ndao ¢ algo replicavel e imediato, ela precisa ser
adaptada e reconstruida para se adequar as realidades sociais e culturais de cada universidade.
Além disso ¢ necessario capacitar também os docentes para uma boa adaptacdo a esse novo
modelo de educacao. E no estado do Amazonas foi possivel identificar principalmente durante
a pandemia da Covid-19 que esse progresso rumo a uma educacdo totalmente tecnologica

ainda ¢ uma utopia, considerando que nos interiores, em lugares mais remotos, a conexao com
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a internet ainda ¢ instavel ou inexistente, e alguns alunos também ndo tém acesso a

equipamentos que permitem o acesso.

Quanto ao progresso cientifico nos cursos graduagao deve ser marcado pela interacao
entre a capacidade critica e a habilidade de incorporar multiplas abordagens para atender as
demandas da nova revolu¢do industrial. Em relagdo a adequagdo da metodologia de ensino
dos cursos citados aos principios da Educagdo 4.0, ja apresentam algumas iniciativas de
gestdo estratégica e inovagao, como a criacdo de espagos para que os alunos possam expressar
seus conhecimentos e a coordenacdo dos processos pedagogicos para desenvolver as

competéncias e habilidades.

Algumas metodologias ativas, como simulagdes, gamificacdo, realidade aumentada e
estudos de caso, ja sdo utilizadas no processo de ensino, assim como o incentivo a

aprendizagem colaborativa por meio de plataformas digitais.

A infraestrutura de alguns cursos j& apresenta algumas iniciativas que se alinham a
Educagdao 4.0, como o uso de salas de aula colaborativas e laboratérios de realidade
aumentada. Grande parte dessas iniciativas sdo guiadas pelo Projeto SUPER que ¢ uma
parceria da Ufam com a SAMSUNG, e visa contribuir para a continua melhoria da qualidade
dos cursos de graduacdo envolvidos no projeto por meio de recursos de custeio, infraestrutura
de laboratorios, desenvolvimento de solugdes computacionais, bolsas para alunos (as),

professores (as) e equipamentos.

Para se adequar a uma educacdo contemporanea, sugere-se que a Ufam promova e
incentive mais parcerias como a do Projeto SUPER para implementar os eixos norteadores da
Educagao 4.0, por meio de novas metodologias ativas, aperfeicoamento das j& existentes e
adequacdo da infraestrutura. Isso inclui a¢des de capacitacdo, acompanhamento e avaliagdo
das agdes implementadas. E importante ressaltar que o envolvimento da alta gestio
administrativa e pedagogica ¢ fundamental para a implantagdo dessas metodologias

inovadoras.

E importante que os professores estejam cientes do cenario em que atuam e das
mudancas continuas que ocorrem nele, desenvolvendo competéncias para utilizar
metodologias de ensino inovadoras. No entanto, isso s6 pode ser alcancado se houver uma
ruptura com as regularidades e o senso comum, pois a inovagdo no ensino nao se trata apenas
da insercdo de novas tecnologias na pratica educativa, mas da reconfiguracdo do

conhecimento com a quebra de paradigmas.
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Os resultados desta pesquisa sao limitados a uma amostra especifica e ndo podem ser
generalizados. No entanto, esse trabalho abre caminho para futuros estudos sobre o tema, seja

com outros grupos de estudantes ou com outras universidades.

Os objetivos desta pesquisa foram alcancados e se concluiu que os cursos de Design e
Engenharia de Producdo da Ufam estdo avangando quanto a implantacdo de metodologias
ativas de ensino, com a implantacao de tecnologias e praticas em sala de aula que se adequam

a Educacao 4.0.

No entanto, ainda sd3o necessarias adequagdes estruturais e capacitagdo, pois a
inovagdo na educagdo nao ¢ trivial, mas emergente e necessaria para trazer resultados mais
eficazes ao processo pedagogico. Isso resultard em uma formag¢ao mais competente diante de
um cenario de transformacdes aceleradas em todas as areas do conhecimento, especialmente

NOoS cursos mais proximos aos eixos tecnoldgicos.

6 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

As principais contribuicdes trazidas por este estudo se desdobram como reflexdes no

campo académico, econdmico e social.

6.1 Contribuigdes Académicas

Esta pesquisa teve como objetivo avaliar o grau de adogao de tecnologias educacionais
da Industria 4.0 para melhorar as estratégias de ensino nos cursos da Faculdade de Tecnologia
da Ufam. Contribui, portanto, para o universo académico ao explorar um tema novo e cada
vez mais relevante, diante das intensas transformacgdes nos padrdes tecnoldgicos de ensino

provocadas pela revolugao digital atual.

6.2 Contribui¢des Econdmicas

A ciéncia e o meio académico contribuem para a economia ao gerar mais
conhecimento sobre as necessidades dos discentes frente ao aprimoramento, visando a busca
de investimentos e parcerias em projetos que estimulem uma educag¢do cada vez mais

tecnologica. Isso inclui mudancgas de paradigmas na captacdo de recursos e na implementacao
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de projetos, iniciagdo cientifica e tecnologias, que estardo cada vez mais presentes no mercado

de trabalho.

6.3 Contribui¢des Sociais

A pesquisa trouxe novas evidéncias sobre a necessidade continua de promover a
inclusdo digital no ambito universitario, onde barreiras tecnologicas e geograficas ainda
dificultam a ado¢do de metodologias educacionais ativas, principalmente em localidades do
interior do Amazonas. Além disso, forneceu informagdes relevantes quanto a importancia da
preparagao dos discentes para um mercado de trabalho competitivo, onde o acesso as novas
tecnologias permitirdo a descoberta de novas habilidades e possibilitardao um melhor preparo

profissional.
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Marcar apenaz uma oval

() Cancorda totakmants

i

Gancards
Inditerente

() Discords
() biscorda wtakmenta

*

Tatedd.. MOREIS 1023
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3) Gom quais dessas faramantas vook j leve contatn em sala de aula? L

{Pade selecionar mals de uma respesta),
Marque fodas que 58 aplcam

[ Alatafarmas de aprandizagem onlino (Fx Udermy, Coursera, Udacity)
[ phetivas de resh dace vitual

[] cumifieagaa

[] Learing Anlyties

[ Googhe Sk o uka (Csrsom)

[ ivras Digtas

[ redeasts

[ meakdate Aumertata

[out

4) Awtilizardo dessas famamentas & importanta para a mehor absorcdodo *
colpddo estudada,

Marcar apenas uma oval

() Concords totaknenta

() coneoids
() Incitereite
() Disearda

() Descarca totalmente

A} Ha um bom entendimenta da furma guanto ao menuselo das feramentas
utlizadas.

Marcar apenas uma oval.

() Cancards fotakmerie
() Cancorda
() Indfarenta

() Distordo

Purbeuisa " bighs des mpacion das.

9) Vo profore aulas que uilzem ferramentas educacionals ou auas
tradiconais sem o uso dessas ferramentas?

Marcar apenas ume oval,

() Aules com ferramentas educacionas
() Aulas tradicionalz sem ferramentas educacionals

—

(__) Mo tenho preferéincia

10} O ws de Terramentas edusacionals em saka de aula pode ajudar a
prepard-lo mehor para o mercade de lrabalhe,

Marcar spenas uma oval,

f' -; Cancarda totalmants
() tencords

() Indilerenie

() Discardo.

) Discordo totakmante

11) © conhecimanto em tecnakogia & importants para o sucesso no mercado
de trabalho,

Marzar apenas uma oval,

() Cencorda totaknents
() Concorda

() Indifererte

() biscorte

() Discordo totalknents

da Toeed .
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Puscuisn “vi baglo des inpactos das’ Toerd...

12} As ferramaentas edusacionais Uliizadas em sala de aula sio redevantes  *
para o mercado de Irabalho alual,

Mercar spenas ums oval

() toncorda totakmanta
() cantords
[

() biscande

:_,\ [iscarda totakmants

13} O uso de femamentas educacionais pode ajudd-o 3 adquinr haolidades  *
nacessdrias para o mercado de frabalho, como comunicagda e rabalho em
aquips

Marcar apenas uma oval,

() Concordo totakmanta
[T

(L neiferente

() biscardo

() Discards totalerte

14) A farramentas educacionals Uilizadas em sua unlversidade sdo '
suficientes para prepard-o para o mercado da trapalho.

Marcar apenas uma oval

() Cancords totaknente
() concordo

() Indiforenta

() biscords

() Diseanda tetabherte

IR 1038

ki

Puscuisa “Avabaglo des inpacios ds Toerd...

15} No processa de ensno=aprendizagem as laramantas educacionals lim s *
mostrads bastants efcazes,

Iarcar apenas ums oval

() Cancordo totakmants
() cancords
[

() bisconds

:_,\ [iscarda tntakments

Eote contalo 1o ko criado e sommado pele Goodle

Google Formulérios
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