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RESUMO

Este artigo € parte de uma pesquisa de doutorado que tem como objetivo, investigar qual o potencial
das tecnologias da Educacao 4.0 na area do Design. Dentro desse cenario, 0 presente artigo, visa
mapear e categorizar possiveis tecnologias da educacgéo 4.0 que possam ser utilizadas nos cursos
de Bacharelado em Design de Instituicdes de Ensino Superior, sejam elas publicas ou privadas. O
estudo é de carater quantitativo, pois visa mapear e quantificar potenciais tecnologias da Educacao
4.0 que podem ser utilizadas para Cursos de Bacharelado em Design no ambito da educacéo 4.0.
A metodologia foi baseada em pesquisa bibliografica, por meio de um estudo tedrico, realizado em
periddicos e livros nacionais e internacionais. Apés a coleta dos dados, foi realizado o registro das
tecnologias selecionadas em uma planilha de Excel e, posteriormente, criada uma categorizagédo
fundamentada na literatura pesquisada, a partir das definicbes e recursos similares das tecnologias.
Como resultado, apresenta 0o mapeamento e categorizagdo das tecnologias da Educacao 4.0 dentro
do cenario, possiveis de serem inseridas em cursos de Bacharelado em Design. Conclui-se que
sdo amplas as possibilidades de tecnologias da Educacdo 4.0 disponiveis no cenario
contemporéneo que possibilitam metodologias diversas para experiéncias 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; Educacéo 4.0; Ensino de
Design.
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INTRODUGCAO

Dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais — INEP de 2022,
mostram que no ano de 2020, o Brasil alcancou o nimero de 2.457 Instituicdes de
Educacdo Superior (IES) no pais, sendo 304 publicas de ambito federal, estadual e
municipal, e 2.153 privadas, um crescimento de 3,9% desde o ano de 2011. Na categoria
publica, foi obtido um crescimento de 20 IES, representando um acréscimo de 7%. 1sso
corresponde ao surgimento de um total de 15 IES federais e 19 IES estaduais, além de
serem reduzidas 14 IES municipais. As universidades publicas cresceram no periodo de
2011 a 2020 no Brasil, cerca de 6,8%, surgindo cerca de 13 IES. Nesse contexto de
universidades publicas, o maior nimero de matriculas foi nas universidades que atendem
as faixas de 5.001 a 10.000 e de 10.001 a 30.000 alunos, somando, conjuntamente, 67,5%
(INEP, 2022).

A insercao tecnoldgica tem impactado as IES pelo mundo, visando uma educacéo
por meio da utilizagdo de tecnologias, no qual busca “descaracterizar as crengas do
individualismo, propondo a coadaptacao e a coproducdo (FUHR, 2019, p. 3).

Vivemos hoje a chamada Educac¢éo 4.0 que "é uma resposta as necessidades da
42 Revolucado Industrial onde humanos e tecnologia estdo alinhados para proporcionar
novas possibilidades de aprendizado" (HUSSIN, 2018, p. 1). Corroborando com Hussin
(2018), a Organizacdo das Nacgbes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura -
UNESCO (UNESCO, 2022), diz que "as Tecnologias da Informac&o e Comunicacao - TICs
estdo mudando a maneira como as pessoas vivem, trabalham, aprendem e se socializam".
J& para Sanchez, Belmonte, Guerrero e Honojo (2020, p.2), "a progressao evolutiva das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo - comumente conhecido como TICs - na
sociedade de hoje é inegavel."

Para Fuhr (2019, p. 5), a Educacéo 4.0 é a insercdo de tecnologias digitais no
cotidiano educacional, tais como inteligéncia artificial (IA), Internet das coisas (loT),
solucdes de ensino inovadoras e o processo de learning by doing, ou seja, aprender
fazendo, por meio de projetos e experimentacao.

Todavia, para insercdo dessas tecnologias nos ambientes educacionais da

atualidade, é necessario que esses ambientes “[...] possibilitem e estimulem a autonomia,
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a criatividade, a solidariedade, a colaboracdo, a investigacdo em forma de pesquisa,
inovagéo, interagdo e a cultura maker e coworking” (FUHR, 2018, p. 1). Destaca-se de
antemdo que na presente pesquisa é adotado o termo Educacdo 4.0 a partir da
denominacéo de Schwab (2016) e Messias et al. (2018).

Desde a Primeira Revolugcédo Industrial, no ano de 1760, a sociedade vem se
desenvolvimento na area econdmica, politicas, social, tecnolégica e ambiental.
(BLESSINGER et. al., 2022). A partir da segunda década do século XXI, com a introducao
de robds, inteligéncia artificial, big data, gamificacdo, nanotecnologia, 5G, impressao 3D,
realidade aumentada, computacdo em nuvem, metaverso, internet das coisas, entre outras,
tem-se a chamada 42 Revolucéo Industrial ou Industria 4.0 (FORSCHUNGSUNION, 2022).
De acordo com Klaus Schwab (2016) vivemos hoje a chamada Sociedade 5.0, advinda da
42 Revolugao Industrial. O autor afirma que “estamos no inicio de uma revolugdao que
alterara profundamente a maneira como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos, [...], é
algo que considero diferente de tudo aquilo que ja foi experimentado pela humanidade”
(SCHWAB, 2016, p. 1).

Para Kistmann (2021, p. 98) “o ensino do Design no novo milénio precisara se
adequar a crescente evolucéo tecnoldgica e as mudancas sociais que o caracterizacao,
pressupondo um modelo de ensino altamente flexivel, adaptavel e inclusivo". A autora
complementa que € necessario criar curriculos mais flexiveis e desenvolver metodologias
de ensino que busquem incentivar o aluno a construir a sua prépria forma de aprendizado,
ou seja, aprender fazendo (learning by doing) (KISTMANN, 2021).

De acordo com o Ministério da Educacdo - MEC (BRASIL, 2022), existem em
atividade no Brasil, 311 cursos de Bacharelado em Design, nas modalidades presencial e
a distancia, divididos em faculdades particulares, centros universitarios, institutos federais
e universidades publicas. Nesse contexto, o objetivo deste estudo, visa mapear e
categorizar as principais tecnologias da educacao 4.0 da atualidade, que possam ser
utilizadas para cursos de Bacharelado em Design.

O desenvolvimento da sociedade humana ao longo da histéria, se deu por meio de
quatro estagios: a Sociedade Cacadora (1.0), que surgiu na origem dos seres humanos; a

Sociedade Agricola (2.0) datada de 13.000 a.C, com o desenvolvimento de técnicas de
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irrigacdo; a Sociedade Industrial (3.0) do final do século XVIIl, com a invengdo da
locomotiva a vapor e o inicio da producdo fabril em massa; e ja no final do século XX, surgiu
a Sociedade da Informacéo (4.0), com a invencédo do computador e o inicio da distribuicdo
da informacao por meio da Internet (KEIDANREN, 2018).

A partir da evolucéo da sociedade, tem-se uma transformacgéao digital em curso por
meio das mudancas na tecnologia digital, na captura, transmissdo, armazenamento e
utilizacdo de dados em larga escala, no qual altera de forma dréstica aspectos da
sociedade, incluindo a vida privada, administracdo publica, estrutura industrial, os
empregos e a educacao (KEIDANREN, 2018).

A Educacéo 4.0 "é uma resposta as necessidades da 42 Revoluc¢do Industrial onde
humanos e tecnologia estdo alinhados para proporcionar novas possibilidades de
aprendizado” (HUSSIN, 2018, p. 1). Para Sanchez et al. (2020, p.2), "a progressao evolutiva
das tecnologias na sociedade de hoje € inegavel." 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. J& Silveira, Bertoni e Ribeiro (2016), afirmam
gue "o ensino tecnicista do Design, prioriza o0 materialismo e a fragmentacéo social. Em vez
disto, se deveria fomentar a criticidade nos estudantes em prol do bem comum e da solu¢éo
dos graves problemas sociais, ambientes, econdmicos e politicos que assolam a
sociedade”.

A educacao passou por diversas fases devido ao acontecimento de diversas
revolucdes industriais, o surgimento da internet e das tecnologias, 0os quais foram
incorporadas no processo de ensino e aprendizagem. Atualmente, a educacgao do século
XXI encontra-se inserida no contexto da 42 Revolucao Industrial. Entretanto, a partir desse
avanco tecnoldgico histérico, temos a necessidade de conhecer o caminho pelo qual a
Educacéo percorreu, para que chegasse até a chamada Educagéo 5.0. Assim, o Quadro 1,
traca uma linha do tempo, abordando as principais caracteristicas e diferencas entre a

Educacao 1.0, até a Educacéao 5.0.
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EDUCACAO 1.0 EDUCACAO 2.0 EDUCACAO 3.0 EDUCACAO 4.0 EDUCACAO 5.0
PERIODO NA 5 ; 2 s >
HISTORIA Século XVIII Século XIX Século XX Século XXI Século XXI
i : 5 Baby Boomers, Geragao
CERACAUEOED nN:E(:?: n:::fcado ?:ﬁ;ii::fcado ;{, Geragdo Y Geragdo Geragdo Z Geragdo Alfa Geragdo Z Geragao Alfa
Principio ‘Nova’ escola prepara os | Educagdo modemizada, | Era da informagdo ou Era Uso das novas tecnologias para
centralizador, cardter | alunos para trabalhar nas devido ao surgimento digital, conceito central proporcionar um ensino mais humano,
hierarquizado, fabricas (GOBBO. 2020, | da Web2.0. learning by doing, ou seja, é com foco no desenvolvimento
controlado por p. 28). Comunicagio mais aprender fazendo. socioemocional dos estudantes e na
dispositivos técnico- colaborativa, que se deu geragdo de solugdes que melhorem a
" politicos, associados pela potencializagdo das vida em sociedade. O objetivo nio é
CARACTERISTICAS | sempre a figuras de redes sociais. apenas adquirir habilidades para
poder. Educagdo E a aplicagdo da conseguir se inserir no mercado de
unilateral. tecnologia propriamente trabalho do futuro, mas também ser
dita no ensino e capaz de fazer coisas realmente
aprendizagem. relevantes, que oferegam solugdes para
melhorar a vida das pessoas e trazer
bem-estar social.
Fonte de Guia e fonte para o Organizador da criagio | O professor deixa de ser o O professor busca preparar o aluno para
conhecimento conhecimento do conhecimento detentor do saber e torna-se um | atividades que uma maquina n3o é
PAPEL PRINCIPAL colaborativo e do colaborador da aprendizagem capaz de fazer: o foco em
contexto da discente, necessitando o heci! digitais, ati e
DO PROFESSOR aprendizagem conhecimento do uso de 16gicos; o empreendedorismo: o
tecnologias. aprendizado colaborativo: e o
protagonismo do aluno.
Materiais tradicionais | Recursos educativos de Recursos abertos, /oltado para as novas Voltado para as novas tecnologias da
de autores tradicionais | autores tradicionais e criados e recriados por tecnologias como: inteligéncia Educagao 4.0, mas com o foco no
" abertos para alunos da diversas instituigdes. artificial (IA), internet das desenvolvimento socioemocional dos
ORGANIZACAO disciplina, muitas vezes Materiais criados coisas (IoT), robética e estudantes e na geragdo de solugdes que
DOS CONTEUDOS pela instituigdo também pelos alunos. programagdo que tem aberto melhorem a vida em sociedade.
novos caminhos e perspectivas
para o desenvolvimento de uma
aprendizagem dinamica.
Tradicional. Enfoque nas tarefas Atividades de Metodologias ativas e Estimulo a busca de solugdes para
tarefas em casa, tradicionais, se inicia aprendizagem mais inovadoras para atender o problemas reais das pessoas € o
alguns trabalt uma feréncia para flexiveis e abertas se mercado de trabalho. desenvolvimento de soft skills. como por
em sala de aula. uma tecnologia mais concentrando na Aprendi b da em lo: Colaboragdo, Comunicagdo,
ATIVIDADES DE aberta e colaborativa, criatividade dos projetos, com analise de dados e |Criatividade, Adaptabilidade, Persuasdo,
APRENDIZAGEM b dantes. Redes sociais | na solugdo digital. Inteligéncia Emocional, Empatia,
restrita. fora das fronteiras Resiliéncia, Relacionamento interpessoal e
tradicionais das Gerenciamento de conflitos.
disciplinas educacionais.
Espago fisico da Espago fisico entre Possibilidade de A educag@o pode ser dada de A educagdo pode ser dada de qualquer
instituigdo instituigSes nacionais e | Educagdo a distancia qualquer lugar, ndo lugar, n3o necessariamente dentro de uma
i internacionais necessariamente dentro de uma [sala de aula. Nesse modelo o aprendizado
QREBLII D sala de aula. Nesse modelo o se da de forma integrada com outros alunos
INSTITUCIONAL aprendizado se da de forma em forma de participag3o.
integrada com outros alunos em
forma de participacdo.
Passivo diante dos | Mais ativo no processo Ativo, criativo e O aprendizado segue na mesma |Ativos, colaborativo, criativo, gestor de
COMPORTAMENTOQ | Processos educativo. participativo do linha dos espagos makers. "médo |conflitos, empatia e fluidez na
educacionais. aprendizado. namassa”, o qual priorizauma |comunicag3o.
DO ALUNO educagao por meio da vivéncia
€ experimentacdo.
Giz, quadro Tablets, Laptops, E-mail, o chat, os foruns, | Robds, big data, metaverso. [Robds, big data, metaverso. maching
negro, apagador. Smartphones, a agenda de grupo online, ing I ing, inteligéncia  |leaming, inteligéncia artificial, big data,
Redes sociais, comunidades virtuais, artificial, big data, gamificacdo. |gamificacdo. impressio 3D, realidade
Sites. web cam, celular, tablet, imp 3o 3D, realidad: da, cloud
TECNOLOGIAS Blogs, computador, televisdo, aumentada, ¢loud computing, Internet das Coisas (IoT), entre
impressora com scanner, | computing. Internet das Coisas  |outras.
vouTube. camera (IoT). entre outras.
fotogréfica, avas.entre
outras.
Quadro 1 - Linha do tempo de evolucdo da educagéo na historia
Fonte: Adaptado de Keats e Schmidt (2007)

Nesse contexto, a Educacdo 4.0, estad diretamente ligada as tecnologias que
surgiram em decorréncia da Industria 4.0 e que vao impactar a forma com que as
Instituicbes de Ensino Superior (IES) vao revisar e atualizar os curriculos, criar novos
espacos de aprendizagem e preparar os futuros profissionais para atender a crescente
demanda do mercado. Ela é uma resposta as necessidades da 42 Revoluc¢do Industrial,
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possibilidades de conhecimento para serem aplicadas nas Instituicbes de Ensino Superior

(IES) e no mercado de trabalho.

METODOLOGIA

7

Esse artigo € um recorte de uma pesquisa de doutorado em andamento no
Programa de PoOs-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de
Vicosa (UFV). Caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa na busca do entendimento do
fendmeno das tecnologias da educacao 4.0 nos cursos de Bacharelado em Design. A fonte
de dados é baseada em revisao de literatura, pesquisas na internet e em uma visita técnica
para coleta de dados no Instituto Maua de Tecnologia - IMT, especificamente no curso de
Bacharelado em Design. Apds a coleta dos dados e a fundamentacéo, foi realizado o
registro das tecnologias selecionadas em uma planilha de Excel e, posteriormente, foi
criada uma categorizacdo fundamentada na literatura pesquisada, a partir da data de

surgimento, definicdes e recursos similares das tecnologias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A revisao de literatura permitiu o entendimento e contextualizacéo das tecnologias
da educacéo 4.0 no mundo contemporaneo, 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 revisdo das narrativas tradicionais que até agora
ajudaram a construir a vida em nosso planeta. E um momento de extraordinario avango
cientifico, tecnolégico e informacional, mas, ao mesmo tempo, de grande angustia
(SANTOS NETO; FRANCO, 2010). Testemunhamos como as formas de fazer, pensar,
comunicar e se relacionar se transformaram em decorréncia do crescimento e
desenvolvimento acelerado das tecnologias (JAIME; GALAN; FLORES, 2020).

A partir da revisao de bibliogréafica, os dados foram inseridos em uma planilha de
Excel, a fim de mapear e categorizar as tecnologias da Educacdo 4.0 disponiveis para

serem utilizadas em cursos de Bacharelado em Design (Quadro 2).
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ID | CATEGORIA TECNOLOGIAS DA EDUCAGAO 4.0 AUTORES
Ericsson (2021); Haddad & Draxler (2021);
Warschauer (2019); Bates & Sangra
Tecnologias de | Dispositivos méveis; Redes sem fio e infraestrutura de Internet; (201.9); Koole (2017); Selwyn (2016); .
. . Garrison & Anderson (2016); Lee & Choi
1 Acesso e Plataformas de aprendizagem online; Ferramentas de .
Conectividade | videoconferéncia e comunicagao sincrona (2020); Lopez, Navarro & Ramirez (2019);
¢ ' Oliveira & Ramalho (2020); Sanches et al.
(2019); Misha E Koehler (2006); Wu et al.
(2012); Jung et al. (2002);
Knewton & Kaplan (2016); Siemens &
Sistemas de reconhecimento facial; Sensores biométricos; Baker (2012); Dillenbourg & Jermann
Chatbots emocionais; Andlise de voz; Dispositivos de (2010); Papanikolaou, Grigoriadou,
monitoramento de sentimentos; Analise de interacdes sociais; Magoulas & Kornilakis (2003); Brusilovsky
Tecnologias de Interfaces afetivas; (2001); Hwang & Wu (2012); Johnson et
2 | A rendiga em Emotion Al (Inteligéncia Artificial de Emogdes); Sentiment al. (2016); Kulkarni, Wei, Le, Chia,
F; da tatisa Analysis APIs; Plataformas de andlise de dados de midias Papadopoulos, Cheng & Klemmer (2016);
P sociais; Dispositivos de biofeedback; Chatbots e assistentes Martinez-Monés, Dimitriadis & Villagra-
virtuais com reconhecimento de emogdes; Softwares de analise | Sobrino (2015);
de sentimentos; Dispositivos de reconhecimento de expressdes | Roll et al. (2011); Brusilovsky, Somyurek &
faciais; Sistemas de anélise de linguagem natural; Guerra (2017); Li, Dillenbourg & Schneider
(2017); Conole & Dyke (2004);
Dispositivos de Realidade Virtual (VR) como Oculus Rift, HTC
V|ve,. S@msung Gear yR; Aplicativos de Realllde.lde Aqmentada Dede (2017): Dunleavy, Dede & Mitchell
(AR); Oculos de Realidade Aumentada (AR): Dispositivos como )
. . ) (2009); Johnson,Becker, Estrada &
Microsoft HoloLens, Google Glass, Magic Leap; Plataformas de ’ .
) o , ) ) ) Freeman (2015); Barba, Alcafiiz & Rey
Realidade criagé@o de conteldo de Realidade Virtual e Aumentada; ) L
) o L . . . (2019); Bacca, Baldiris, Fabregat & Graf
Virtual (RV) e | Aplicativos educacionais de Realidade Virtual e Aumentada; ! -
. . ) . . ] (2014); Lee & Hammer (2011); Wu,Lee,
3 Realidade Simuladores de treinamento em Realidade Virtual, Ferramentas Chang & Liang (2013):
Aumentada | de visualizagdo de dados em Realidade Virtual e Aumentada: 9 ) ‘g ’ .
i . o Bacca, Baldiris, Fabregat, Graf & Kinshuk
(RA) Ferramentas como gréficos, modelos 3D e informagdes em RV .
. . . (2014); Kamarainen et al (2013); Chen, &
e RA; Jogos educacionais em Realidade Virtual e Aumentada; Tsai (2012); Radu (2014); Hsiao & Chen
Google Cardboard; Oculus Quest; Microsoft HoloLens 2; Magic (2019) ' '
Leap One; Vuforia; Unity3D; Merge Cube; HTC Vive; Zappar; ’
HoloLens Education Edition;
Dispositivos vestiveis inteligentes; Sistemas de monitoramento
inteligente; Sala de aula inteligente;
Rastreamento de ativos e recursos; Plataformas de
aprepdlzagem baseadas em 10T; Sistemas de seguranga e Lim & Kim (2021): Sampson, Ifenthaler,
monitoramento; Coleta de dados em tempo real por meio de ; o4 .
) o ) - . Spector & Isaias (2021); Pérez-Lopez,
sensores e dispositivos 10T; Conectividade e infraestrutura de .
. ; ) Pardo, Kloos & Herrera-Viedma (2021);
rede; Smartboards interativos; Sistemas de rastreamento de
Internet das . o . . Beg, Gao, Anpalagan & Hassan (2021);
4 presenca; Dispositivos de resposta do aluno; Assistente virtual

Coisas (loT)

para educagao; Controle de iluminacéo e temperatura;
Monitoramento de laboratérios e equipamentos por meio de
sensores; Dispositivos de aprendizagem conectados como
tablets, laptops e smartphones; Sistemas de seguranca
conectados com cameras e sensores |0T; Sistemas de
gerenciamento de energia; Plataformas de aprendizagem
baseadas em nuvem;

Lee & Chung (2020); Zeadally, Siddiqui,
Baig & Gupta (2021);

Trescak & Trescakova (2020); Elci &
Verma (2021).
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Sistemas de aprendizagem adaptativa; Ambientes de
aprendizagem virtual; Sistemas de tutoria inteligente;
Laboratorios virtuais e simulagdes; Sistemas de deteccado de
emogdes como sensores de movimento ou reconhecimento
facial; Ambientes de aprendizagem baseados em jogos;
Sistemas de analise 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

Khanna & Anwer (2018); Palaigeorgiou &
lliadis (2018); Wagh & Adhikari (2020);

5 Ambientes aprendizagem virtual: Chatbots ou assistentes virtuais; Sistemas | Ifenthaler & Eseryel (2018);
Inteligentes | de recomendacéo; Dispositivos vestiveis (wearables) como Dillenbourg (2019); Kravcik et al. (2021);
relégios inteligentes, 6culos inteligentes ou pulseiras de Johnson et al. (2016); Solvberg & Saebo
atividade para monitorar e registrar informacdes sobre o (2019);
comportamento do estudante durante a aprendizagem, como
niveis de atividade, frequéncia cardiaca e movimento. Sistemas
de analise de sentimentos em tempo real; Utilizacdo de
tecnologias de analise de emogdes 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,;
Gamificagéo e | Jogos educacionais Kapp (2012); Prensky (2012); Gee (2008);
6 Aprendizagem | Elementos de gamificagédo, como pontos, desafios e Squire & Jenkins (2012); Shute & Ke
Baseada em | recompensas (2012); Freitas & Liarokapis (2011); Barab,
Jogos Simulagdes e atividades ludicas Gresalfi & Arici (2009);
Sistemas de tutoria inteligente; Agentes inteligentes de
aprendizagem; Uso de |A para personaliza¢éo da educagéo;
Modelos de IA para analise de dados educacionais e tomada de
decisdes; Sistemas de detec¢@o automatica de erros e Rose (2021); Siemens & Baker (2019);
Inteligéncia fornecin.ﬁento.de. fgedbgck adaptativo; Uso de IA para .tutoria Luckin (2018); Lane & Yacef (2017); Baker
7 Artificial (1A) adaptativa e individualizada; Modelagem cognitiva e sistemas de | (2014); Heffernan & Heffernan (2014);

tutoria baseados em IA; Uso de IA para modelagem e simulag¢éo
de processos de aprendizagem; Chatbots educacionais;
Reconhecimento de voz; Recomendagéo personalizada;
Avaliacdo automatizada; Reconhecimento de padrdes; Traducao
automatica; Sistemas de recomendacéo de carreiras;

Koedinger & Aleven (2007); VanLehn
(2011);

Impresséo 3D
8 e Fabricagéo

Impressoras 3D; Scanners 3D; Softwares CAD (Computer-Aided
Design); Slicing Software; Filamentos e materiais de impressédo
3D; Kits e laboratorios de fabricagdo digital: Conjuntos de
ferramentas, equipamentos e materiais utilizados em espagos
de fabricagéo digital, como makerspaces, que permitem aos
usudrios criar e prototipar objetos usando técnicas como
impressao 3D, corte a laser, fresagem CNC, entre outros;

Horn et al. (2020); Honey & Kanter (2013);
Halverson & Sheridan (2014); Bandura
(2001); Gee (2003);

Digital . T " Atki Koepfler (2018); Ansl
lgita Realidade Aumentada para Fabricagdo; Robdética para tkinson & Koepfler (2018); Anslow &
s x . . . Coulton (2018).
Fabricacéo; Design generativo; Comunidades e plataformas de
compartilhamento: Espacos online onde pessoas podem
compartilhar e acessar modelos 3D; laser cutters e Softwares de
modelagem 3D.
Lego M.mdsto.rm.s; nguaqem de Programagaq S(_:ratch; Bee_-Bot; Resnick (2017); Bers (2010): Kafai &
Ozobot; Arduino; Sphero; Makey; VEX Robotics; RoboCup; . ! !
Drones educacionais; Edison Robot; Dash and Dot conjunto de Resnick (1996); Rusk, Resnick, Berg &
9 Robética ’ ’ I Pezalla-Granlund (2008);

robds interativos; mBot; NAO Robot; Cozmo Robot; LEGO
Education WeDo 2.0; VEX 1Q; Alpha Mini Robot; UBTECH
Robotics; Makeblock mBot Ranger;

Kwek, So & Chen (2014); DiSalvo,
Guzdial, Bruckman & McKlin (2014);
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Andlise de expressdes faciais; Reconhecimento de voz;
Sensores biométricos; Andlise textual;
Detecgao de movimento por meio de sensores; Sistemas de

Pekrun & Linnenbrink-Garcia (2014);
D'Mello & Graesser (2012); Baker,

10 Anélise de Feedback adaptativo baseado em emocdes; D'Mello, R‘odrigo & Gra.esser (2019);
Sentimentos e . . ) S L Calvo & D'Mello (2010); Soleymani,
~ Medicdo da condutancia da pele; Eye-tracking; Affectiva,; . )
Emogbes Emotiv; iMotions; Reveal; Muse; Beyond Verbal; Emteq; Sentio Garcia, Jou, Schuller & Chang (2017);
! ' ' ' ' ' Picard (1995); Kim & André (2008);
Solutions;
Plataformas de redes sociais educacionais; Sistemas de
aprendizagem colaborativa baseados em redes sociais;
Andlise de interagdes sociais em ambientes virtuais de . . .
Redes Sociais | aprendizagem; Uio de emocg0es e expressoes faciais para Pekrun & Linnenbrink-Garcia (2014);
e compreender i’ntera(;(”)es sociais na aprendizagem; Interacao D'Mello & Graesser (2012); Baker,
11 . . S . D'Mello, Rodrigo & Graesser (2010);
Aprendizagem | entre sistemas computacionais e usudrios para facilitar a \ ) .
em Rede aprendizagem social e emocional; Detecgdo de emogdes e Calvo & D'Mello (2010); Soleymani et al.
o i ) (2017); Picard (1995); Kim & André (2008);
afetos em tempo real para personalizacdo da aprendizagem;
Modelagem e simulagao de interagdes sociais em ambientes de
aprendizagem
Andlise de dados educacionais em larga escala; Uso de
algoritmos de aprendizado de maquina para andlise preditiva e
personalizacdo; Modelagem e andlise de redes sociais em Siemens & Long (2011); Romero &
Big Data e ambientg; eduF:acionais; Visualizacédo de dadog educacic?r?ais Ventura (2013); Kovanovi¢, GaSevi¢ et al.
12 Analytics para facilitar a interpretacédo e a tomada de decisbes; Analise de | (2015); Shum & Ferguson (2012);
dados em tempo real para intervengéo e suporte imediato; Uso | Prieto et al. (2011); Whitelock & Watt
de analise de dados para aprimorar a detecgéo de plagio e (2019); Baker (2010);
fraudes académicas e Aplicacdo de analise de dados para
melhorar o design de ambientes de aprendizagem.
Agentes inteligentes de tutoria virtual, Sistemas de tutoria Veletsianos & Navarrete (2020); Johnson,
Assisténcia | inteligente baseados em inteligéncia artificial, Agentes virtuais D'Mello & Graesser (2012); Rickel & Lester
13 Virtual e de aprendizagem e suporte, Assisténcia virtual baseada em (2000);
Agentes dialogos e interacdes, Agentes de apoio emocional e Moreno & Mayer (2007); Johnson, Rickel
Inteligentes: | motivacional, Sistemas adaptativos e personalizados de tutoria | & Lester (2000); Azevedo & Aleven (2013);
virtual, Abordagens socioculturais para a assisténcia virtual. Vygotsky (1978);
Registro e verificacdo de credenciais educacionais em
blockchain, Sistemas descentralizados de emissao e verificagdo
de certificados académicos, Utilizag&o de contratos inteligentes | Tapscott & Tapscott (2016); Swan (2015);
para automatizar processos educacionais, Pagamentos e Peters & Panayi (2016); Antonopoulos
14 Blockchain transacgOes financeiras em blockchain no contexto educacional, | (2014); Cross & Swan (2017);
Compartilhamento seguro de recursos educacionais baseado Hartley (2018); Attard, Orlandi &
em blockchain, Gerenciamento de identidade estudantil Lehdonvirta (2019);
descentralizado com base em blockchain, Criagdo de mercados
de habilidades e servi¢os educacionais usando blockchain.
Spector, Merrill, Elen & Bishop (2014);
Laboratérios | Labster, PhET, Smart Sparrow, Virtual Chemistry Lab Linn, Davis & Bell (2004); Nunez & Alves
15 Virtuais e Virtual Physics Lab, BioDigital Human, ChemCollective (2017); Jong, Linn & Zacharia (2013);
Simulagdes | GeoGebra, LabXchange, ExploreLearning Gizmos Kafai & Resnick (1996); Barab & Squire
(2004); Lave & Wenger (1991).
Moodle, Canvas, Blackboard Learn, Google Classroom,
Schoology, D2L Brightspace, Microsoft Teams for Education,
Ambientes Sakai, Edmodo, Adobe Conne.ct, Schoolggy . Garrison & Vaughan (2013); DiII.enbourg
16 Virtuais de NEO LMS, Open edX, Itslearning, Chamilo, Desire2Learn, (1999); Barab & Duffy (2000); Siemens &

Aprendizagem

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

Litmos by CallidusCloud, eFront, TalentLMS, UpsideLMS,
Thought Industries, LatitudeLearning

Tittenberger (2009); Lave (1991); So &
Brush (2008); Downes (2012);

Quadro 2 — Mapaemento e Categorizagao das tecnologias da Educacéo 4.0

Fonte: Autores (2023)

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
V22 — N1/2023




Revista de estudos em Linguagens e Tecnologia

O Quadro 2 apresenta 16 categoriais de tecnologias da Educacao 4.0 identificadas
no estudo. Dentro da cada categoria, existe uma infinidade de tecnologias da da Educagéo
4.0 que podem ser utilizadas para cursos de Bacharelado em Design. Esse mapeamento e
categorizacdo, 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 presencga das tecnologias nas instituicbes de ensino nao deve ser
considerada apenas como um simples processo de modernizacdo das praticas
educacionais instituidas, tampouco que elas cheguem as escolas na perspectiva de ilustrar
as praticas pedagdgicas ja instituidas. As tecnologias trazem novos desafios impondo-nos
intensificar o debate sobre a concepcdo de educacdo na contemporaneidade, buscando
compreender de que forma reconfiguram o desenho dos espacos fisicos e simbdlicos da
educacdo (PRETTO; AVANZO, 2018).
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