Escola 4.0: O futuro é agora

Como integrar as tecnologias do dia a dia em sala de aula

A Escola 4.0 é um conceito que surge para atender os alunos da era digital no que diz
respeito a educac¢do, e sua ideia central é integrar as tecnologias disruptivas ao dia a dia
escolar, atendendo as necessidades dos alunos em relacdo as demandas do mercado de
trabalho. Esse conceito aborda a educacdo de modo tedrico-pratica, tomando como base o
processo de ensino-aprendizagem baseado em experimentacdo e projetos.

Esse conceito vem da necessidade da escola de desenvolver nas criangas habilidades
técnicas e socioemocionais para lidar com problemas como mudangas climaticas, inclusdo e
diversidade socioeconO6mica, e a revolugcao tecnolégica no mercado de trabalho. O ensino
4.0 ndo se limita a passar conteudo, e por isso conta com movimentos “mado na massa” e
“aprender fazendo”, impulsionando a capacidade dos jovens como autodidatas.

Segundo o relatério Measuring Innovation in Education 2019, da OCDE (Organiza¢do para a
Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico), nos paises que mais inovaram foi observada
uma melhora nos resultados dos estudantes, além de maior eficacia na atuacdo dos
professores. A Mind Makers estd presente na linha de inovacdo, trazendo a cultura maker e
Inteligéncia Artifical para a sala de aula com suas disciplinas inovadoras: Empreendedorismo



Criativo e Pensamento Computacional, além da Sala de Aula Inteligente, na qual os materiais
de sala estdo conectados a internet e entre si.

Victor Haony, assessor pedagégico da Mind Makers, explica melhor sobre o que é a Escola
4.0 e seus principais beneficios neste e-book.

Habilidades do Século XXI

O vinculo com a tecnologia é extremamente importante para que o processo educacional
ajude os alunos a se adequarem ao mercado de trabalho que esta por vir. Victor Haony
explica que a Escola 4.0 fomenta um espaco em que os nativos digitais deixem de ser
consumidores e passem a ser conhecedores do processo digital, compreendendo como e
com quais fun¢des o mundo digital pode ser utilizado.

Esse novo conceito de aprendizagem permite a desenvoltura de habilidades necessarias
para o futuro, como:
® Investigagdo, para que os alunos se sintam instigados a buscar conhecimento através
do método cientifico e reflexdes criticas;
® Linguagem computacional, que visa a construgdao de um cddigo de programacao para
solucao de problemas, ensinando novos caminhos para solugdes;
e |Inteligéncia artificial, com o vinculo das maquinas que conseguem executar padrdes
e comportamentos humanos, para gerar respostas e construir solugdes, como por
exemplo, o Chat GPT, na atualidade;
e Internet das Coisas, que viabiliza a conexdo entre a tecnologia e os objetos fisicos
gue sao conectados via internet;

Além de novas habilidades, que ndo sdao oferecidas na estrutura educacional tradicional,
com os alunos enfileirados e o professor na frente, explicando uma uUnica matéria, na Escola
4.0 os alunos tomam o papel de protagonismo, sendo ativos no processo de aprendizagem.

Victor Haony mostra que, desse modo, o que é aprendido faz mais sentido por estar
caracterizado e construido por pelo préprio aluno. “A sala de aula se torna um ambiente
instigador e propulsor para o conhecimento, correlacionando todos os pontos que a escola
ird criar com a vida cotidiana do aluno. Isso gera um impacto em como ele lida com o
desenvolvimento de solugdes para os problemas mesmo fora da sala de aula.”

Por isso, a Escola 4.0 prevé um ensino mais adaptado a realidade atual dos jovens, que tém
vinculos com a internet e a facilidade que ela gera em nosso dia a dia desde pequenos. Esse
modelo de ensino, em tese, pode ser praticado em qualquer escola. Porém, a instituicdo que
desejar adotar o Ensino 4.0 precisa fazer uma analise de alguns pilares necessarios para
implantacao.



O principal pilar dessa andlise deve ser o modelo sistémico de educagdo (MSE) que
conseguird nortear quais os préximos passos para que a escola se adapte a educac¢do 4.0, a
partir de: andlise dos paradigmas educacionais (curriculo e modelos de
ensino-aprendizagem), dos métodos de ensino e gestdo escolar (modelo de aula: expositiva,
aula invertida), e da infraestrutura (conexao com a internet, equipamentos e instalacées
escolares).

Como a Escola 4.0 deve viabilizar um processo educacional diferente e vinculado a cultura
maker, de fazer com as maos, ou seja, protagonizar o processo de ensino, é preciso avaliar o
espaco e a estrutura, ndo apenas fisica, mas metodolégica da escola, para se adequar ao que
esse modelo precisa.

Aprendizado baseado em projetos

Por definicdo, o processo denominado “aprendizagem ativa” é o conjunto de praticas que
coloca o aluno como protagonista no processo de ensino. O termo “ativa” esta associado a
maior atuacdo dos alunos e mudanca no papel do professor, para se tornar um facilitador e
moderador do processo de aprendizagem.

A aprendizagem ativa beneficia o espaco educacional em todos os ambitos para que os
alunos construam mais, e para que o professor também aprenda mais enquanto participa
das aulas com proposicdes, guestionamentos e viabilizando esse espaco de saber coletivo. A
Escola 4.0 utiliza o mesmo conceito e vai além, inserindo os contextos vinculados a
tecnologia, podendo-se dizer que a aprendizagem ativa é necessdria para instituir essa
metodologia de aprender por meio de projetos praticos no espaco escolar.

Para o desenvolvimento destes projetos propostos, os alunos sdo inseridos no cendrio de um
problema, como por exemplo, construir uma madeireira sustentavel. A partir do problema
apresentado, eles devem buscar solucGes por entre as diversas dreas do conhecimento.
Pode ser, por exemplo, na geografia, para compreender um modo de desmatar com
sustentabilidade e conhecer os processos de desmatamento, ou pela biologia, para
compreender a fauna e a flora nativa, para que, eles possam desenvolver uma solucao.

Como esse exemplo, é possivel compreender que os alunos irdo, de modo ativo, buscar
informacgGes e construir um raciocinio que ird solucionar o problema proposto. Esse método
de aprendizagem viabiliza um espaco mais proximo do aluno na sala de aula, aproximando
seu cotidiano desse espaco, mudando o cenario convencional da educac¢do e o adequando
ao que o aluno do século XXI necessita.

Tecnologia na sala de aula

Na educacdo 4.0, a tecnologia é uma ferramenta indispensavel, sendo um de seus maiores
motivadores. Essa tecnologia esta sempre acessivel na palma da mao dos alunos, por meio



dos celulares, e desse modo, a sala de aula da Escola 4.0 viabiliza a utilizacdo dos aparelhos
na aula, principalmente na Sala de Aula Inteligente. Nela, os materiais estdo todos
conectados a internet, e entre si, podendo ser programados e “hackeados” pelos préprios
estudantes. Também é ideal ter presente na escola computadores e estrutura para aulas de
robdtica, sendo esses alguns dos materiais necessarios para a execucao das atividades .

“A ideia de utilizarmos tecnologia na escola é gerar maior conhecimento e compreensao
sobre os impactos, tanto benéficos quanto maléficos da tecnologia nos dias de hoje. Para
isso, é importante ter a maior gama de artigos tecnoldgicos, além de um espaco na escola
gue incentive e proporcione a melhor condicdo para a execucao dessas atividades.” explica
Victor. Ele também ndo acha ideal determinar uma faixa etdaria para a implantacdo desse tipo
de ensino ou da tecnologia na vida escolar das criangas, mas diz que sdo necessarias
algumas condi¢des basicas para os alunos serem inseridos nesse contexto.

Esse processo investigativo demanda do aluno uma autonomia minima, que precisa ser
desenvolvida nas fases iniciais da infancia. Mas fomentar que eles queiram aprender mais e
contextualizar o que esta sendo indicado ndo inviabiliza nenhum processo de aprendizagem.
“Os beneficios das aprendizagens ativas sdo iniUmeros para todos os cenarios educacionais,
entdo também ndo vejo uma faixa etaria limite para a utilizacdo desse método.”

O Pensamento Computacional, por exemplo, sendo uma das aulas implementadas pela Mind
Makers, traz fundamentos da robdtica, programacdo e ciéncia da computacdo aplicados a
resolucdo dos problemas e desafios ja mencionados, que acompanham as disciplinas
escolares obrigatdrias alinhadas com a BNCC.

Novo papel dos professores

Diferente do que parece, a Escola 4.0 ndo extingue os padrdes escolares convencionais, mas
sim viabiliza novas formas de ensinar os mesmos conteudos que sdo praticados nas salas
convencionais, mudando o foco da aula. No método expositivo, esse foco seria o professor, e
no ativo, o aluno.

Victor Haony explica que mudar o protagonismo das aulas muda o padrdo de ministra-las,
uma vez que, quando essa mudanca ocorre, o professor se torna facilitador da
aprendizagem. O educador adquire a funcdo de mediar conflitos, instigar os alunos e
proporcionar um espaco receptivo e direcionado para que os contextos mais plurais sejam
abordados.

Para exemplificar, Victor traz o exemplo da sala de aula invertida. “O professor deve
encaminhar de modo prévio aos alunos o material (textos, exercicios, problemas) para que
eles estudem e construam argumentos sobre o tema. O mais importante nesse passo é o
repertério que o aluno ird desenvolver. No dia da aula, os alunos serdo colocados para



debater o tema e apresentar seu ponto de vista, construindo na sala essa apresentagdao com
debates e praticas manuais.”

Outro exemplo, agora localizado em uma aula com computadores, pode ser usado para
compreensdao do conceito de ciberseguranca. Nesta aula, os alunos serdo inseridos nos
papéis de hackers ou de usudrios, que viabilizam o conhecimento de praticas desenvolvidas
para criar golpes para roubo de dados. A ideia desse tipo de aula é que os alunos passem
por experiéncias conduzidas por eles préprios e desenvolvam solucdes para os problemas
que criaram.

Os impactos dessas atividades e projetos sdo extremamente positivos, justamente pela
pluralidade com que a educacdo é guiada. A interdisciplinaridade e o protagonismo do aluno
engrandecem o poder da aprendizagem no espag¢o educacional, e permitem que o aluno
aprenda a lidar com contextos e problemas que sdo diferentes do convencional, uma vez
gue ele se tornou o autor dos processos de solucdo.

Para além da caixa

A disciplinaridade, ou seja, divisdo de conteudos por disciplina, € uma pratica convencional
da educacdo que foi desenvolvida para viabilizar a compreensao de um tema especifico. Mas
o mundo fora da escola é multidisciplinar, é pautado no que ocorre e quais sdo seus
impactos. Por isso é tdo importante que o aluno vivencie as experiéncias multidisciplinares,
e que esse contato ndo apenas seja gerado, mas potencializado e contextualizado,
colaborando para a compreensdo de temas mais dificeis, distantes e abstratos.

“Hoje vemos um espaco crescente na escola para disciplinas que trazem praticas maker,
robdtica, programacdo e atividades voltadas para o protagonismo do aluno. Posso citar
como exemplo a Mind Makers, que oferece as disciplinas de Pensamento Computacional e
Empreendedorismo Criativo.” explica Victor. Essas disciplinas foram estruturadas pela
cultura maker e o construtivismo, ambos sendo base da educacdo 4.0, e trabalham com
atividades em grupos multidisciplinares e protagonizadas pelos alunos.

Alinhar a ideia de uma disciplina curricular tradicional com a Escola 4.0 pode ser desafiador,
mas se torna imensamente gratificante para a escola, os professores e os alunos. Nao é
necessario extinguir o padrao expositivo e tradicional de aulas, mas é importante mesclar o
espaco de exposicdo com aulas praticas Atualmente, é fundamental que a tecnologia e a
multidisciplinar faca parte do processo de educacdo, preferencialmente desde cedo.

Victor se atenta para uma questdo: a escola precisa mudar, se modernizar e reestruturar sua
apresentacdo de curriculo para atender aos novos alunos, alunos nativos digitais que terdo
um mercado de trabalho ainda mais dependente da tecnologia do que os dias de hoje.






