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RESUMO 

Este artigo é parte de uma pesquisa de doutorado que tem como objetivo, investigar qual o potencial 

das tecnologias da Educação 4.0 na área do Design. Dentro desse cenário, o presente artigo, visa 

mapear e categorizar possíveis tecnologias da educação 4.0 que possam ser utilizadas nos cursos 

de Bacharelado em Design de Instituições de Ensino Superior, sejam elas públicas ou privadas. O 

estudo é de caráter quantitativo, pois visa mapear e quantificar potenciais tecnologias da Educação 

4.0 que podem ser utilizadas para Cursos de Bacharelado em Design no âmbito da educação 4.0. 

A metodologia foi baseada em pesquisa bibliográfica, por meio de um estudo teórico, realizado em 

periódicos e livros nacionais e internacionais. Após a coleta dos dados, foi realizado o registro das 

tecnologias selecionadas em uma planilha de Excel e, posteriormente, criada uma categorização 

fundamentada na literatura pesquisada, a partir das definições e recursos similares das tecnologias. 

Como resultado, apresenta o mapeamento e categorização das tecnologias da Educação 4.0 dentro 

do cenário, possíveis de serem inseridas em cursos de Bacharelado em Design. Conclui-se que 

são amplas as possibilidades de tecnologias da Educação 4.0 disponíveis no cenário 

contemporâneo que possibilitam metodologias diversas para experiências educacionais inovadoras 

e envolventes, dando ao professor diversas possibilidades para desenhar suas disciplinas, para 

cursos de Bacharelado em Design. 

Palavras-chave: Cursos de Bacharelado em Design; Tecnologias; Educação 4.0; Ensino de 

Design. 
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INTRODUÇÃO 

Dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais – INEP de 2022, 

mostram que no ano de 2020, o Brasil alcançou o número de 2.457 Instituições de 

Educação Superior (IES) no país, sendo 304 públicas de âmbito federal, estadual e 

municipal, e 2.153 privadas, um crescimento de 3,9% desde o ano de 2011. Na categoria 

pública, foi obtido um crescimento de 20 IES, representando um acréscimo de 7%. Isso 

corresponde ao surgimento de um total de 15 IES federais e 19 IES estaduais, além de 

serem reduzidas 14 IES municipais. As universidades públicas cresceram no período de 

2011 a 2020 no Brasil, cerca de 6,8%, surgindo cerca de 13 IES. Nesse contexto de 

universidades públicas, o maior número de matrículas foi nas universidades que atendem 

às faixas de 5.001 a 10.000 e de 10.001 a 30.000 alunos, somando, conjuntamente, 67,5% 

(INEP, 2022). 

A inserção tecnológica tem impactado as IES pelo mundo, visando uma educação 

por meio da utilização de tecnologias, no qual busca “descaracterizar as crenças do 

individualismo, propondo a coadaptação e a coprodução (FUHR, 2019, p. 3). 

Vivemos hoje a chamada Educação 4.0 que "é uma resposta às necessidades da 

4ª Revolução Industrial onde humanos e tecnologia estão alinhados para proporcionar 

novas possibilidades de aprendizado" (HUSSIN, 2018, p. 1). Corroborando com Hussin 

(2018), a Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura - 

UNESCO (UNESCO, 2022), diz que "as Tecnologias da Informação e Comunicação - TICs 

estão mudando a maneira como as pessoas vivem, trabalham, aprendem e se socializam". 

Já para Sanchez, Belmonte, Guerrero e Honojo (2020, p.2), "a progressão evolutiva das 

Tecnologias da Informação e Comunicação - comumente conhecido como TICs - na 

sociedade de hoje é inegável."  

Para Fuhr (2019, p. 5), a Educação 4.0 é a inserção de tecnologias digitais no 

cotidiano educacional, tais como inteligência artificial (IA), Internet das coisas (IoT), 

soluções de ensino inovadoras e o processo de learning by doing, ou seja, aprender 

fazendo, por meio de projetos e experimentação. 

Todavia, para inserção dessas tecnologias nos ambientes educacionais da 

atualidade, é necessário que esses ambientes “[...] possibilitem e estimulem a autonomia, 
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a criatividade, a solidariedade, a colaboração, a investigação em forma de pesquisa, 

inovação, interação e a cultura maker e coworking” (FÜHR, 2018, p. 1). Destaca-se de 

antemão que na presente pesquisa é adotado o termo Educação 4.0 a partir da 

denominação de Schwab (2016) e Messias et al. (2018). 

Desde a Primeira Revolução Industrial, no ano de 1760, a sociedade vem se 

desenvolvimento na área econômica, políticas, social, tecnológica e ambiental. 

(BLESSINGER et. al., 2022).  A partir da segunda década do século XXI, com a introdução 

de robôs, inteligência artificial, big data, gamificação, nanotecnologia, 5G, impressão 3D, 

realidade aumentada, computação em nuvem, metaverso, internet das coisas, entre outras, 

tem-se a chamada 4ª Revolução Industrial ou Indústria 4.0 (FORSCHUNGSUNION, 2022). 

De acordo com Klaus Schwab (2016) vivemos hoje a chamada Sociedade 5.0, advinda da 

4ª Revolução Industrial. O autor afirma que “estamos no início de uma revolução que 

alterará profundamente a maneira como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos, [...], é 

algo que considero diferente de tudo aquilo que já foi experimentado pela humanidade” 

(SCHWAB, 2016, p. 1). 

Para Kistmann (2021, p. 98) “o ensino do Design no novo milênio precisará se 

adequar à crescente evolução tecnológica e às mudanças sociais que o caracterização, 

pressupondo um modelo de ensino altamente flexível, adaptável e inclusivo". A autora 

complementa que é necessário criar currículos mais flexíveis e desenvolver metodologias 

de ensino que busquem incentivar o aluno a construir a sua própria forma de aprendizado, 

ou seja, aprender fazendo (learning by doing) (KISTMANN, 2021).     

De acordo com o Ministério da Educação - MEC (BRASIL, 2022), existem em 

atividade no Brasil, 311 cursos de Bacharelado em Design, nas modalidades presencial e 

a distância, divididos em faculdades particulares, centros universitários, institutos federais 

e universidades públicas. Nesse contexto, o objetivo deste estudo, visa mapear e 

categorizar as principais tecnologias da educação 4.0 da atualidade, que possam ser 

utilizadas para cursos de Bacharelado em Design. 

O desenvolvimento da sociedade humana ao longo da história, se deu por meio de 

quatro estágios: a  Sociedade Caçadora (1.0), que surgiu na origem dos seres humanos; a 

Sociedade Agrícola (2.0) datada de 13.000 a.C, com o desenvolvimento de técnicas de 
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irrigação; a Sociedade Industrial (3.0) do final do século XVIII, com a invenção da 

locomotiva a vapor e o início da produção fabril em massa; e já no final do século XX, surgiu 

a Sociedade da Informação (4.0), com a invenção do computador e o início da distribuição 

da informação por meio da Internet (KEIDANREN, 2018). 

A partir da evolução da sociedade, tem-se uma transformação digital em curso por 

meio das mudanças na tecnologia digital, na captura, transmissão, armazenamento e 

utilização de dados em larga escala, no qual altera de forma drástica aspectos da 

sociedade, incluindo a vida privada, administração pública, estrutura industrial, os 

empregos e a educação (KEIDANREN, 2018). 

A Educação 4.0 "é uma resposta às necessidades da 4ª Revolução Industrial onde 

humanos e tecnologia estão alinhados para proporcionar novas possibilidades de 

aprendizado" (HUSSIN, 2018, p. 1). Para Sanchez et al. (2020, p.2), "a progressão evolutiva 

das tecnologias na sociedade de hoje é inegável." Autores como Bonsiepe (2011), Cardoso 

(2012), Manzini (2011) e Poggenpohl (2012) afirmam que o Ensino Superior de Design 

precisa modificar o seu modelo de ensino. Já Silveira, Bertoni e Ribeiro (2016), afirmam 

que "o ensino tecnicista do Design, prioriza o materialismo e a fragmentação social. Em vez 

disto, se deveria fomentar a criticidade nos estudantes em prol do bem comum e da solução 

dos graves problemas sociais, ambientes, econômicos e políticos que assolam a 

sociedade". 

A educação passou por diversas fases devido ao acontecimento de diversas 

revoluções industriais, o surgimento da internet e das tecnologias, os quais foram 

incorporadas no processo de ensino e aprendizagem. Atualmente, a educação do século 

XXI encontra-se inserida no contexto da 4ª Revolução Industrial. Entretanto, a partir desse 

avanço tecnológico histórico, temos a necessidade de conhecer o caminho pelo qual a 

Educação percorreu, para que chegasse até a chamada Educação 5.0. Assim, o Quadro 1, 

traça uma linha do tempo, abordando as principais características e diferenças entre a 

Educação 1.0, até a Educação 5.0. 
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Quadro 1 – Linha do tempo de evolução da educação na história 
Fonte: Adaptado de Keats e Schmidt (2007) 

 

Nesse contexto, a Educação 4.0, está diretamente ligada as tecnologias que 

surgiram em decorrência da Indústria 4.0 e que vão impactar a forma com que as 

Instituições de Ensino Superior (IES) vão revisar e atualizar os currículos, criar novos 

espaços de aprendizagem e preparar os futuros profissionais para atender à crescente 

demanda do mercado. Ela é uma resposta às necessidades da 4ª Revolução Industrial, 
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onde pessoas e tecnologia se alinham em prol do desenvolvimento e criação de novas 

possibilidades de conhecimento para serem aplicadas nas Instituições de Ensino Superior 

(IES) e no mercado de trabalho. 

 

METODOLOGIA 

Esse artigo é um recorte de uma pesquisa de doutorado em andamento no 

Programa de Pós-Graduação em Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de 

Viçosa (UFV). Caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa na busca do entendimento do 

fenômeno das tecnologias da educação 4.0 nos cursos de Bacharelado em Design. A fonte 

de dados é baseada em revisão de literatura, pesquisas na internet e em uma visita técnica 

para coleta de dados no Instituto Mauá de Tecnologia - IMT, especificamente no curso de 

Bacharelado em Design. Após a coleta dos dados e a fundamentação, foi realizado o 

registro das tecnologias selecionadas em uma planilha de Excel e, posteriormente, foi 

criada uma categorização fundamentada na literatura pesquisada, a partir da data de 

surgimento, definições e recursos similares das tecnologias. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

A revisão de literatura permitiu o entendimento e contextualização das tecnologias 

da educação 4.0 no mundo contemporâneo, relacionando as tecnologias e seus potenciais 

para uso no processo de ensino e aprendizagem dos cursos de Bacharelado em Design. 

Estamos em um momento de profunda revisão das narrativas tradicionais que até agora 

ajudaram a construir a vida em nosso planeta. É um momento de extraordinário avanço 

científico, tecnológico e informacional, mas, ao mesmo tempo, de grande angústia 

(SANTOS NETO; FRANCO, 2010). Testemunhamos como as formas de fazer, pensar, 

comunicar e se relacionar se transformaram em decorrência do crescimento e 

desenvolvimento acelerado das tecnologias (JAIME; GALÁN; FLORES, 2020).  

A partir da revisão de bibliográfica, os dados foram inseridos em uma planilha de 

Excel, a fim de mapear e categorizar as tecnologias da Educação 4.0 disponíveis para 

serem utilizadas em cursos de Bacharelado em Design (Quadro 2). 
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ID CATEGORIA TECNOLOGIAS DA EDUCAÇÃO 4.0 AUTORES 

1 

Tecnologias de 

Acesso e 

Conectividade 

Dispositivos móveis; Redes sem fio e infraestrutura de Internet; 

Plataformas de aprendizagem online; Ferramentas de 

videoconferência e comunicação síncrona. 

Ericsson (2021); Haddad & Draxler (2021); 

Warschauer (2019); Bates & Sangra 

(2019); Koole (2017); Selwyn (2016); 

Garrison & Anderson (2016); Lee & Choi 

(2020); Lopez, Navarro & Ramirez (2019); 

Oliveira & Ramalho (2020); Sanches et al. 

(2019); Misha E Koehler (2006); Wu et al. 

(2012); Jung et al. (2002); 

2 

Tecnologias de 

Aprendizagem 

Adaptativa 

Sistemas de reconhecimento facial; Sensores biométricos; 

Chatbots emocionais; Análise de voz; Dispositivos de 

monitoramento de sentimentos; Análise de interações sociais; 

Interfaces afetivas;  

Emotion AI (Inteligência Artificial de Emoções); Sentiment 

Analysis APIs; Plataformas de análise de dados de mídias 

sociais; Dispositivos de biofeedback; Chatbots e assistentes 

virtuais com reconhecimento de emoções; Softwares de análise 

de sentimentos; Dispositivos de reconhecimento de expressões 

faciais; Sistemas de análise de linguagem natural; 

Knewton & Kaplan (2016); Siemens & 

Baker (2012); Dillenbourg & Jermann 

(2010); Papanikolaou, Grigoriadou,  

Magoulas & Kornilakis (2003); Brusilovsky 

(2001); Hwang & Wu (2012); Johnson et 

al. (2016); Kulkarni, Wei,  Le, Chia, 

Papadopoulos, Cheng & Klemmer (2016); 

Martínez-Monés, Dimitriadis & Villagrá-

Sobrino (2015);  

Roll et al. (2011); Brusilovsky, Somyürek & 

Guerra (2017); Li, Dillenbourg & Schneider 

(2017); Conole & Dyke (2004); 

3 

Realidade 

Virtual (RV) e 

Realidade 

Aumentada 

(RA) 

Dispositivos de Realidade Virtual (VR) como Oculus Rift, HTC 

Vive, Samsung Gear VR; Aplicativos de Realidade Aumentada 

(AR); Óculos de Realidade Aumentada (AR): Dispositivos como 

Microsoft HoloLens, Google Glass, Magic Leap; Plataformas de 

criação de conteúdo de Realidade Virtual e Aumentada; 

Aplicativos educacionais de Realidade Virtual e Aumentada; 

Simuladores de treinamento em Realidade Virtual; Ferramentas 

de visualização de dados em Realidade Virtual e Aumentada: 

Ferramentas como gráficos, modelos 3D e informações em RV 

e RA; Jogos educacionais em Realidade Virtual e Aumentada; 

Google Cardboard; Oculus Quest; Microsoft HoloLens 2; Magic 

Leap One; Vuforia; Unity3D; Merge Cube; HTC Vive; Zappar; 

HoloLens Education Edition; 

Dede (2017); Dunleavy, Dede & Mitchell 

(2009); Johnson,Becker, Estrada & 

Freeman (2015); Barba, Alcañiz & Rey 

(2019); Bacca, Baldiris, Fabregat & Graf 

(2014); Lee & Hammer (2011); Wu,Lee, 

Chang & Liang (2013);  

Bacca, Baldiris, Fabregat, Graf & Kinshuk 

(2014); Kamarainen et al (2013); Chen, & 

Tsai (2012); Radu (2014); Hsiao & Chen 

(2019). 

4 
Internet das 

Coisas (IoT) 

Dispositivos vestíveis inteligentes; Sistemas de monitoramento 

inteligente; Sala de aula inteligente;  

Rastreamento de ativos e recursos; Plataformas de 

aprendizagem baseadas em IoT; Sistemas de segurança e 

monitoramento; Coleta de dados em tempo real por meio de 

sensores e dispositivos IoT; Conectividade e infraestrutura de 

rede; Smartboards interativos; Sistemas de rastreamento de 

presença; Dispositivos de resposta do aluno; Assistente virtual 

para educação; Controle de iluminação e temperatura; 

Monitoramento de laboratórios e equipamentos por meio de 

sensores; Dispositivos de aprendizagem conectados como 

tablets, laptops e smartphones; Sistemas de segurança 

conectados com câmeras e sensores IoT; Sistemas de 

gerenciamento de energia; Plataformas de aprendizagem 

baseadas em nuvem; 

Lim & Kim (2021); Sampson, Ifenthaler, 

Spector & Isaias (2021); Pérez-López, 

Pardo, Kloos & Herrera-Viedma (2021); 

Beg, Gao, Anpalagan & Hassan (2021); 

Lee & Chung (2020); Zeadally, Siddiqui, 

Baig & Gupta (2021); 

Trescak & Trescakova (2020); Elci & 

Verma (2021). 
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5 
Ambientes 

Inteligentes 

Sistemas de aprendizagem adaptativa; Ambientes de 

aprendizagem virtual; Sistemas de tutoria inteligente; 

Laboratórios virtuais e simulações; Sistemas de detecção de 

emoções como sensores de movimento ou reconhecimento 

facial; Ambientes de aprendizagem baseados em jogos; 

Sistemas de análise de dados educacionais; LMS (Learning 

Management System); Sistemas de sala de aula inteligente com 

tecnologia interativa, como quadros brancos interativos, 

sistemas de resposta de estudantes, dispositivos de 

monitoramento e gerenciamento de sala de aula; Assistente de 

aprendizagem virtual: Chatbots ou assistentes virtuais; Sistemas 

de recomendação; Dispositivos vestíveis (wearables) como 

relógios inteligentes, óculos inteligentes ou pulseiras de 

atividade para monitorar e registrar informações sobre o 

comportamento do estudante durante a aprendizagem, como 

níveis de atividade, frequência cardíaca e movimento. Sistemas 

de análise de sentimentos em tempo real; Utilização de 

tecnologias de análise de emoções em tempo real, como 

reconhecimento facial ou sensores biométricos, para monitorar 

as respostas emocionais dos estudantes durante a 

aprendizagem e ajustar a abordagem de ensino em 

conformidade; Plataformas de aprendizagem adaptativa; 

Khanna & Anwer (2018); Palaigeorgiou & 

Iliadis (2018); Wagh & Adhikari (2020); 

Ifenthaler & Eseryel (2018);  

Dillenbourg (2019); Kravcik et al. (2021); 

Johnson et al. (2016); Solvberg & Saebo 

(2019);  

6 

Gamificação e 

Aprendizagem 

Baseada em 

Jogos 

Jogos educacionais 

Elementos de gamificação, como pontos, desafios e 

recompensas 

Simulações e atividades lúdicas 

Kapp (2012); Prensky (2012); Gee (2008); 

Squire & Jenkins (2012); Shute & Ke 

(2012); Freitas & Liarokapis (2011); Barab, 

Gresalfi & Arici (2009); 

7 
Inteligência 

Artificial (IA) 

Sistemas de tutoria inteligente; Agentes inteligentes de 

aprendizagem; Uso de IA para personalização da educação; 

Modelos de IA para análise de dados educacionais e tomada de 

decisões; Sistemas de detecção automática de erros e 

fornecimento de feedback adaptativo; Uso de IA para tutoria 

adaptativa e individualizada; Modelagem cognitiva e sistemas de 

tutoria baseados em IA; Uso de IA para modelagem e simulação 

de processos de aprendizagem; Chatbots educacionais; 

Reconhecimento de voz; Recomendação personalizada; 

Avaliação automatizada; Reconhecimento de padrões; Tradução 

automática; Sistemas de recomendação de carreiras;  

Rose (2021); Siemens & Baker (2019); 

Luckin (2018); Lane & Yacef (2017); Baker 

(2014); Heffernan &  Heffernan (2014); 

Koedinger & Aleven (2007); VanLehn 

(2011);  

8 

Impressão 3D 

e Fabricação 

Digital 

Impressoras 3D; Scanners 3D; Softwares CAD (Computer-Aided 

Design); Slicing Software; Filamentos e materiais de impressão 

3D; Kits e laboratórios de fabricação digital: Conjuntos de 

ferramentas, equipamentos e materiais utilizados em espaços 

de fabricação digital, como makerspaces, que permitem aos 

usuários criar e prototipar objetos usando técnicas como 

impressão 3D, corte a laser, fresagem CNC, entre outros; 

Realidade Aumentada para Fabricação; Robótica para 

Fabricação; Design generativo; Comunidades e plataformas de 

compartilhamento: Espaços online onde pessoas podem 

compartilhar e acessar modelos 3D; laser cutters e Softwares de 

modelagem 3D. 

Horn et al. (2020); Honey & Kanter (2013); 

Halverson & Sheridan (2014); Bandura 

(2001); Gee (2003);  

Atkinson & Koepfler (2018); Anslow & 

Coulton (2018). 

9 Robótica 

Lego Mindstorms; Liguagem de programação Scratch; Bee-Bot; 

Ozobot; Arduino; Sphero; Makey; VEX Robotics; RoboCup; 

Drones educacionais; Edison Robot; Dash and Dot conjunto de 

robôs interativos; mBot; NAO Robot; Cozmo Robot; LEGO 

Education WeDo 2.0; VEX IQ; Alpha Mini Robot; UBTECH 

Robotics; Makeblock mBot Ranger; 

Resnick (2017); Bers (2010); Kafai & 

Resnick (1996); Rusk, Resnick, Berg & 

Pezalla-Granlund (2008); 

Kwek, So & Chen (2014); DiSalvo, 

Guzdial, Bruckman & McKlin (2014); 
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10 

Tecnologias de 

Análise de 

Sentimentos e 

Emoções 

Análise de expressões faciais; Reconhecimento de voz; 

Sensores biométricos; Análise textual; 

Detecção de movimento por meio de sensores; Sistemas de 

Feedback adaptativo baseado em emoções; 

Medição da condutância da pele; Eye-tracking; Affectiva; 

Emotiv; iMotions; Reveal; Muse; Beyond Verbal; Emteq; Sentio 

Solutions; 

Pekrun & Linnenbrink-Garcia (2014); 

D'Mello & Graesser (2012); Baker, 

D'Mello, Rodrigo & Graesser (2010); 

Calvo & D'Mello (2010); Soleymani, 

Garcia, Jou, Schuller & Chang (2017); 

Picard (1995); Kim & André (2008); 

11 

Redes Sociais 

e 

Aprendizagem 

em Rede 

Plataformas de redes sociais educacionais; Sistemas de 

aprendizagem colaborativa baseados em redes sociais; 

Análise de interações sociais em ambientes virtuais de 

aprendizagem; Uso de emoções e expressões faciais para 

compreender interações sociais na aprendizagem; Interação 

entre sistemas computacionais e usuários para facilitar a 

aprendizagem social e emocional; Detecção de emoções e 

afetos em tempo real para personalização da aprendizagem; 

Modelagem e simulação de interações sociais em ambientes de 

aprendizagem  

Pekrun & Linnenbrink-Garcia (2014); 

D'Mello & Graesser (2012); Baker, 

D'Mello, Rodrigo & Graesser (2010); 

Calvo & D'Mello (2010); Soleymani et al. 

(2017); Picard (1995); Kim & André (2008); 

12 
Big Data e 

Analytics 

Análise de dados educacionais em larga escala; Uso de 

algoritmos de aprendizado de máquina para análise preditiva e 

personalização; Modelagem e análise de redes sociais em 

ambientes educacionais; Visualização de dados educacionais 

para facilitar a interpretação e a tomada de decisões; Análise de 

dados em tempo real para intervenção e suporte imediato; Uso 

de análise de dados para aprimorar a detecção de plágio e 

fraudes acadêmicas e Aplicação de análise de dados para 

melhorar o design de ambientes de aprendizagem. 

Siemens & Long (2011); Romero & 

Ventura (2013); Kovanović, Gašević et al. 

(2015); Shum & Ferguson (2012);  

Prieto et al. (2011); Whitelock & Watt 

(2019); Baker (2010); 

13 

Assistência 

Virtual e 

Agentes 

Inteligentes: 

Agentes inteligentes de tutoria virtual, Sistemas de tutoria 

inteligente baseados em inteligência artificial, Agentes virtuais 

de aprendizagem e suporte, Assistência virtual baseada em 

diálogos e interações, Agentes de apoio emocional e 

motivacional, Sistemas adaptativos e personalizados de tutoria 

virtual, Abordagens socioculturais para a assistência virtual. 

Veletsianos & Navarrete (2020); Johnson, 

D'Mello & Graesser (2012); Rickel & Lester 

(2000);  

Moreno & Mayer (2007); Johnson, Rickel 

& Lester (2000); Azevedo & Aleven (2013); 

Vygotsky (1978); 

14 Blockchain 

Registro e verificação de credenciais educacionais em 

blockchain, Sistemas descentralizados de emissão e verificação 

de certificados acadêmicos, Utilização de contratos inteligentes 

para automatizar processos educacionais, Pagamentos e 

transações financeiras em blockchain no contexto educacional, 

Compartilhamento seguro de recursos educacionais baseado 

em blockchain, Gerenciamento de identidade estudantil 

descentralizado com base em blockchain, Criação de mercados 

de habilidades e serviços educacionais usando blockchain. 

Tapscott & Tapscott (2016); Swan (2015); 

Peters & Panayi (2016); Antonopoulos 

(2014); Cross & Swan (2017); 

Hartley (2018); Attard, Orlandi & 

Lehdonvirta (2019); 

15 

Laboratórios 

Virtuais e 

Simulações 

Labster, PhET, Smart Sparrow, Virtual Chemistry Lab 

Virtual Physics Lab, BioDigital Human, ChemCollective 

GeoGebra, LabXchange, ExploreLearning Gizmos 

Spector, Merrill, Elen & Bishop (2014); 

Linn, Davis & Bell (2004); Nunez & Alves 

(2017); Jong, Linn & Zacharia (2013); 

Kafai & Resnick (1996); Barab & Squire 

(2004); Lave & Wenger (1991). 

16 

Ambientes 

Virtuais de 

Aprendizagem 

Moodle, Canvas, Blackboard Learn, Google Classroom, 

Schoology, D2L Brightspace, Microsoft Teams for Education, 

Sakai, Edmodo, Adobe Connect, Schoology 

NEO LMS, Open edX, Itslearning, Chamilo, Desire2Learn, 

Schoology, Litmos, Docebo, iSpring Learn, Schoox, Instructure 

Bridge, OpenSesame 

Litmos by CallidusCloud, eFront, TalentLMS, UpsideLMS, 

Thought Industries, LatitudeLearning 

Garrison & Vaughan (2013); Dillenbourg 

(1999); Barab & Duffy (2000); Siemens & 

Tittenberger (2009); Lave (1991); So & 

Brush (2008); Downes (2012); 

 
Quadro 2 – Mapaemento e Categorização das tecnologias da Educação 4.0 

Fonte: Autores (2023) 
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O Quadro 2 apresenta 16 categoriais de tecnologias da Educação 4.0 identificadas 

no estudo. Dentro da cada categoria, existe uma infinidade de tecnologias da da Educação 

4.0 que podem ser utilizadas para cursos de Bacharelado em Design. Esse mapeamento e 

categorização, levanta uma gama de possibilidades de tecnologias que podem ser 

utilizadas no processo de ensino e aprendizagem, dos cursos de Bacharelado em Design.  

Todavia, a presença das tecnologias nas instituições de ensino não deve ser 

considerada apenas como um simples processo de modernização das práticas 

educacionais instituídas, tampouco que elas cheguem às escolas na perspectiva de ilustrar 

as práticas pedagógicas já instituídas. As tecnologias trazem novos desafios impondo-nos 

intensificar o debate sobre a concepção de educação na contemporaneidade, buscando 

compreender de que forma reconfiguram o desenho dos espaços físicos e simbólicos da 

educação (PRETTO; AVANZO, 2018). 
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