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RESUMO EXPANDIDO

O artigo com o tema - (Re)inventar a educacdo na era da Inteligéncia Artificial —
apresenta ser de significativa relevancia diante da educacdo 4.0 e dos desafios da Quarta
Revolucdo Industrial. O objetivo da pesquisa consiste em investigar os impactos da
inteligéncia artificial no contexto educacional e aprofundar algumas reflexdes para repensar
0s conceitos de aprendizagem e as metodologias do ensino, como a importancia das
competéncias socioemocionais para o desenvolvimento do ser humano integral. O contexto
social faz emergir uma nova relacdo com o saber, a partir da inteligéncia artificial e seus
consequentes desdobramentos na educacdo e no mercado de trabalho. Diante dessas
inquietacBes surgem algumas questdes de investigacdo para essa pesquisa: Quais 0s impactos
da inteligéncia artificial no contexto educacional? Como (re)inventar a aprendizagem e a
metodologia do ensino diante da esteira das transformacGes do mundo 4.0? Como
desenvolver a inteligéncia socioemocional tendo em vista o ser humano integral?

A metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa € de cunho bibliografico
qualitativo, a partir das fontes encontradas em diversos livros e artigos onde os autores
aprofundam a tematica em estudo. De acordo com Gil ( 2002, p. 44) “[...] a pesquisa
bibliogréfica é desenvolvida com base em material j& elaborado, constituido principalmente
de livros e artigos cientificos.” O autor destaca que “[...] os livros de referéncia, também
denominados livros de consulta, sdo aqueles que tém por objetivo possibilitar a rapida
obtencdo das informag@es requeridas, ou, entdo, a localizacdo das obras que as contém” (p
45). A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador
a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia
pesquisar diretamente.

A pesquisa na abordagem qualitativa de acordo com Pradanov e Freitas (2013, p 70),
apresenta o ambiente como fonte direta dos dados. O pesquisador mantém contato direto com
0 ambiente e o0 objeto de estudo em questdo, pois os dados coletados durante a pesquisas séo
descritivos, retratando o maior numero possivel de elementos existentes na realidade
estudada. Enfim, a pesquisa qualitativa preocupa-se muito mais com o processo do que com 0
produto.

Ao se reportar a nova relagdo com o saber, Lévy (2009) sinaliza o papel das
tecnologias intelectuais, como favorecedoras de novas formas de acesso a informacédo e de
novos estilos de raciocinio e de construgdo do conhecimento. Amparado no conceito de
inteligéncia coletiva, o autor descortina novas formas de organizacdo e de coordenagédo
flexiveis, em tempo real, no ciberespaco. Portanto, de acordo com Levy (2009, p. 157) as
tecnologias intelectuais podem ser compartilhadas, aumentam o potencial de inteligéncia
coletiva dos grupos humanos e favorecem:
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> novas formas de acesso a informacédo: navegacédo por hiperdocumentos, caca
a informacdo através de mecanismos de pesquisa, knowbots ou agentes de software,
exploracdo contextual através de mapas dindmicos de dados;

> novos estilos de raciocinio e de conhecimento, tais como a simulacéo,
verdadeira industrializacdo da experiéncia do pensamento, que ndo advém nem da
deducdo l6gica nem da inducdo a partir da experiéncia.

Ao acenar para o ciberespago como mediador essencial da inteligéncia coletiva, torna-
se urgente construir novos modelos de espaco para a construcdo do conhecimento:
emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, organizados de acordo com 0s
objetivos ou 0s contextos onde cada um ocupa uma posicao singular e evolutiva. Diante dessa
nova configuracdo dos saberes, 0 docente necessita ressignificar as suas praticas através do
desenvolvimento da cultura maker e de projetos interdisciplinares e transdisciplinares onde o
educando poderé ser ator e autor na construcao do conhecimento.

A educacdo encontra-se na esteira das grandes transformacgdes gestadas pelo mundo
4.0 e em meio ao stunami da inteligéncia artificial. A Quarta Revolucdo Industrial
(SCHWAB, 2018) transforma o contexto social, economico e cultural de forma acelerada
num imenso completo interligado, global, fluido, tecnolégico e mediado por dispositivos
inteligentes que trazem inquietantes desafios ao nosso modo de pensar, agir e planejar a vida.
Diante dessa ebulicdo intensa de mudancas, as intituicbes de ensino precisam recontruir seus
espacos ciberarquitetdnicos, os conceitos de aprendizagem e suas metodologias.

A tecnopedagogia no contexto da inteligéncia artificial

Para a insercdo das novas tecnologias no contexto educacional torna-se necessario
reinventar a didatica para que ela contribua na organizacdo do ambiente colaborativo de
aprendizagem onde a tecnopedagogia se encontra inserida. Inovar o uso das tecnologias
digitais na educacdo implica em organizar e orquestrar a ciberarquitetura do espago e
redimensionar as préaticas pedagogicas para que 0s educadores e 0s estudantes possam
navegar na internet; trabalhar com editores de texto; planilhas eletronicas e soffwares de
apresentacdes; recursos audiovisuais na aprendizagem como a aplicacdo da multimidia e
hipermidia, edicdo de sons e imagens; uso de soffwares educativos; ambientes virtuais de
aprendizagem; robdtica educacional; inteligéncia artificial na educacdo; computacédo visual e
realidade virtual e outros. A incorporacdo desses recursos nos processos pedagogicos
transforma-se em estratégias didaticas facilitadoras e enriquecedoras do processo de ensino e
aprendizagem. De acordo com Moran; Masetto e Behrens (2013, p 12):

[...] as novas tecnologias permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e tempo,
de comunicacdo audiovisual, e estabelecer pontes novas entre o presencial e o
virtual, entre o estar juntos e estarmos conectados a distancia. Mas se ensinar
dependesse sé das tecnologias, ja teriamos achado as melhores solu¢Bes hd muito

tempo.

No entanto, o que necessita ser refletido € a qualificacdo da educacgéo digital oferecida
nas instituicdes de ensino, enquanto ferramenta que proporciona uma nova dimensdo ao
processo educacional que prioriza um novo conhecimento e considera o desenvolvimento do
pensamento criativo como aspecto fundamental da cogni¢do humana.

Muitas sdo as varidveis a serem consideradas para educar com qualidade na ampliagédo
de espacos onde o educador precisa aprender a gerenciar as atividades dentro e fora da sala de
aula: uma organizacdo inovadora, docentes bem preparados intelectual, emocional,
comunicacional e eticamente, e estudantes motivados. Para isso, S&80 necessarios acesso e
competéncia para organizar e gerenciar as atividades didaticas a partir do ambiente
tecnopedagdgico em pelo menos quatro espacos: 1- Uma sala de aula conectada em tempo
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real com os recursos tecnologicos disponiveis; 2- Espago de laboratério conectado; 3-
Utilizac&o de ambientes virtuais de aprendizagem para desenvolver a inteligéncia coletiva; 4-
Insercdo em ambientes experimentais e profissionais — cultura maker.

Com a insercdo das tecnologias digitais da comunicagdo e informagéao incorporadas as
praticas docentes, surgem novos desafios que séo apresentados por Moran; Masetto e Behrens
(2013, p. 23):

Um dos grandes desafios para o educador é ajudar a tornar a informacdo
significativa, a escolher as informacBes verdadeiramente importantes entre tantas
possibilidades, e compreendé-las de forma cada vez mais abrangente e profunda e a
torna-las parte do nosso referencial.

Diante do uso das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, é preciso
compreender o conceito do aprender e recriar a identidade do educador e do estudante. O
aprender esta ligado ao aprendiz que d& significado ao conhecimento adquirido, através da
reflexdo, relacionando e contextualizando as experiéncias, com criticidade. O educador
desempenha a fungéo de orientador das atividades do estudante, facilitador da aprendizagem e
incentivador da inteligéncia coletiva.

Metodologias ativas na educacéo digital

Com o surgimento em grande escala da educacdo a distancia ou do ensino hibrido, os
educadores precisam estar capacitados para fazer a interagdo entre informacdo e transformacéo do
conhecimento. Sdo novos e complexos desafios para os profissionais da educacdo diante da
inovacdo tecnoldgica na construgcdo do conhecimento que requer o dominio das metodologias
ativas. Bacich e Moran (2018, p.12), afirmam:

A combinagdo de metodologias ativas com tecnologias digitais méveis é hoje
estratégia para a inovacao pedagégica. As tecnologias ampliam as possibilidades de
pesquisa, autoria, comunicagdo e compartilhamento em rede, publicacéo,
multiplicacdo de espacos e tempos; monitoram cada etapa do processo, tornam 0s
resultados visiveis, 0s avancos e as dificuldades. As tecnologias digitais diluem,
ampliam e redefinem a troca entre os espacos formais e informais por meio de redes
sociais e ambientes abertos de compartilhamento e coautoria.

O método ativo constitui-se numa concepcdo educativa que estimula processos de
ensino e de aprendizagem numa perspectiva critica e reflexiva, em que o estudante possuli
papel ativo e é corresponsavel pelo seu proprio aprendizado. Nesse sentido, a medida que sdo
oportunizadas situacbes de aprendizagem envolvendo a problematizacdo da realidade o
estudante assume o papel ativo como protagonista do seu processo de aprendizagem,
interagindo com o conteudo ouvindo, falando, perguntando e discutindo. Assim, estara
exercitando diferentes habilidades como refletir, observar, comparar, inferir, dentre outras, e
ndo apenas ouvindo aulas expositivas, muitas vezes mais monologadas que dialogadas com
caracteristicas de uma educacgéo bancaria.

Diante do contexto de ensino e aprendizagem faz-se necessario o educador aprender a
integrar metodologias ativas em multiplas abordagens, onde o estudante num ambiente
colaborativo desenvolve a autonomia, a criatividade, a inovagao e se torna o autor e gestor do
processo da construcdo do conhecimento. Além disso, o educador estabelece como o
educando uma relagédo com a aprendizagem antes, durante e depois da aula para desenvolver
habilidades cognitivas e habilidades socioemocionais.

Para Moran (2015, p 24), o educador que se utiliza do método ativo tem o papel de
curador e de orientador:
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Curador, que escolhe o que é relevante entre tanta informacéo disponivel e ajuda a
que os alunos encontrem sentido no mosaico de materiais e atividades disponiveis.
Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de cada um, da apoio, acolhe,
estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a classe, 0s grupos e a cada aluno. Ele
tem que ser competente intelectualmente, afetivamente e gerencialmente (gestor de
aprendizagens multiplas e complexas). Isso exige profissionais melhor preparados,
remunerados, valorizados. Infelizmente ndo é o que acontece na maioria das
instituicGes educacionais.

Nessa perspectiva, a principal funcéo do educador ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, pois essa passa a ser realizada por outros meios de forma eficaz. Sua
competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento. O
educador torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos estudantes. Sua atividade sera
centrada no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens: o incentivo a troca dos saberes,
a mediacdo relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem.

As competéncias socioemocionais na educacao 4.0

Na educacdo 4.0 o uso crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicagéo
interativa acompanha e amplifica uma profunda mutacdo na relacdo com o saber. As novas
possibilidades de criacdo coletiva distribuida, aprendizagem cooperativa e colaboracdo em
rede, oferecidas pelo ciberespaco colocam novamente em questdo o funcionamento das
instituigdes e os modos habituais de divisdo do trabalho, tanto nas empresas como nas escolas.

O advento da Quarta Revolucdo Industrial requer das instituicGes de ensino prepara
profissionais com habilidades especificas e entre elas podemos destacar: Resolucdo de
problemas complexos; pensamento critico e analitico; criatividade, originalidade e iniciativa;
design e programacdo de tecnologia; lideranga e influéncia social; empatia com 0s outros;
inteligéncia emocional; orientacdo para servicos; negociacdo; raciocinio e flexibilidade
cognitiva; analise e avaliacdo de sistemas.

O futuro requer de n6s novos olhares sobre a modernidade e educar para desenvolver
competéncias para a vida, o convivio e 0 mercado de trabalho. Diante desses desafios as
instituices de ensino precisam inserir nos seus curriculos atividades formativas que
desenvolvam nos educandos as competéncias socioemocionais. De acordo com a Base
Nacional Curricular Comum a aprendizagem deve ter em vista a formacdo integral dos
estudantes, o desenvolvimento humano em sua inteireza e complexidade. O estudante deve
ser estimulado para:

- Plasmar a propria identidade, lidando de forma construtiva e equilibrada consigo mesmo e
com 0S outros;

- Assumir o protagonismo nos processos de criacdo e desenvolvimento de projetos
educativos;

- Incorporar o espirito colaborativo para criar, estudar, trabalhar em times, grupos ou equipes;
- Desenvolver a autonomia, sabendo analisar situacGes e tomar decisfes construtivas e bem
fundamentadas diante delas;

- Definir metas e estratégias de vida, transformando dados em atos, atos em fatos e fatos em
resultados;

-Fazer a “leitura do mundo”, interpretando criticamente os acontecimentos e as situagdes nos
ambientes fisicos e virtuais;

- Resolver problemas tedricos e praticos do cotidiano;

- Ultrapassar os proprios limites, crescendo com as adversidades (autossuperacao);

- Dialogar com os diversos valores, principios, pontos de vista e crengas humanas, respeitando
a pluralidade cultural;

- Desenvolver a empatia, externando uma sensivel disposi¢do de sentir, olhar e pensar com o
coracdo, os olhos e o ponto de vista dos outros.
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As habilidades socioemocionais sdo essenciais para todo ser humano desenvolver o
melhor do seu potencial. A conexédo entre as habilidades socioemocionais e as habilidades
cognitivas se concretiza na formacao integral do humano.

Diante do estudo realizado, a partir dos diversos autores, especialmente Bacich e
Moran (2018), Horn e Staker (2015), Lévy (2009), Moran; Masetto e Behrens (2013),
Schwab (2018), podemos destacar que s&o necessarias mudancas nos sistemas de educacéo e
de formacdo. A educacdo encontra-se inserida num contexto em que a velocidade da
inteligéncia artificial interfere na forma de pensar e agir do ser humano. O contexto da Quarta
Revolucdo Industrial (SCHWAB, 2018) requer uma educacdo inovadora com a insercdo da
inteligéncia artificial nos processos educacionais e um investimento no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais capacitando o ser humano para mobilizar, articular e colocar
em prética conhecimentos, valores, atitudes e habilidades para se relacionar consigo mesmo e
com o0s outros, como também, estabelecer e atingir objetivos para enfrentar situacfes adversas
de maneira criativa e construtiva. A tecnologia, a interatividade digital, a inteligéncia
artificial (robdtica), a aprendizagem auténoma, o curriculo contextualizado e flexivel, as
metodologias ativas, o ensino hibrido, o ambiente colaborativo, a plataforma virtual de
aprendizagem, a Internet de Coisas (IoT) da aprendizagem, o pensamento computacional e a
inteligéncia coletiva, necessitam estar inseridos no cenario educacional. O educador passa
a ser 0 mediador na construcdo do conhecimento e possibilita aos educandos o trabalho com

sistemas compartilhados e automatizados. Os autores Horn e Staker (2015, p. 75) afirmam:

Os modelos disruptivos competem em termos diferentes e oferecem outros
beneficios em relacdo a sala de aula tradicional. Eles se destacam por permitir que 0s
estudantes avancem no contetido em seu préprio ritmo e por tornar o tempo sentado
completamente varidvel. Eles atraem seguidores devido a sua capacidade especial de
trazer os beneficios de personalizacdo, de acesso e de controle de custos para o
sistema. Em vez de exigir que adultos conduzam presencialmente tanto o ensino on-
line quanto o ensino tradicional, eles delegam a funcdo de gerenciar o ensino a
internet, liberando, desse modo, os professores que atuam presencialmente para se
concentrarem incondicionalmente nas muitas outras fun¢bes importantes que eles
deveriam estar exercendo para apoiar, enriquecer e orientar os estudantes.

Nesse contexto, o educador € incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia
coletiva, orientador das atividades, consultor, facilitador da aprendizagem dos estudantes.
Como afirma Moran; Masetto e Behrens (2013, p.30): “O professor, com acesso as
tecnologias telematicas, pode ser tornar um orientador/gestor setorial do processo de
aprendizagem, integrando de forma equilibrada a orientagdo intelectual, a emocional e
gerencial”. Esse educador orientador/ mediador, segundo o autor, pode ser dividido em: 1-
Orientador/mediador intelectual que ajuda a ampliar o grau de compreensao do estudante, de
forma a integrar as novas sinteses provisorias; 2- O socioemocional que trabalha a dimenséo
afetiva e relacional do estudante; 3- O gerencial e comunicacional que ajuda o estudante a
desenvolver todas as formas de expressao, de interacdo, de sinergia, de troca de linguagens,
conteldos e tecnologias; 4- O ético que ensina a vivenciar valores construtivos, tanto
individuais como sociais.

Diante das tecnologias digitais da informag&o e comunicagdo (TDICs) na educagéo e
a sua expansdo, precisamos instaurar um novo paradigma de ordem epistemoldgica e
pedagdgica que implica uma nova postura do docente, conforme os estudos apresentados por
Bacich e Moran (2018), Horn e Staker (2015), Levy (2009), Schwab (2018):

[lInovar a prética docente que propicie a autoria individual e coletiva (de educadores e
estudantes) a partir do uso das TDICs;

[IRefletir sobre o trabalho num contexto onde as tecnologias digitais se apresentam inseridas
na industria 4.0, com perspectivas de ampliacéo;
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[1Inserir a pratica de ensino e aprendizagem num ambiente informatizado, onde os estudantes
devem aprender a buscar, a selecionar, a organizar dados e garimpar informac6es no processo
de construcdo do conhecimento nos diversos campos do saber, assim como investir a
formacao ética e consciéncia social;
[1Desafiar o educador a pensar na possibilidade de romper com as praticas estabelecidas e a
reconfigurar sua insercéo e a¢cdo no mundo das tecnologias digitais;
[10rganizar o espaco ciberarquitetbnico da instituicdo de ensino para que a inteligéncia
coletiva possa se articular de forma dindmica, sem limite de tempo e de lugar geografico.
Para (re)inventar a educacdo na era da inteligéncia artificial torna-se necessario
adaptar as novas formas de aprendizagem, reavaliar as estratégias pedagogicas, inserir as
metodologias ativas de ensino e investir nas competéncias socioemocionais. A producao do
conhecimento através da inteligéncia artificial coletiva requer um novo paradigma que exige a
utilizacdo de ambientes tecnopedagogicos apropriados para aprendizagem, ricos em recursos
para experiéncias variadas, utilizando novas tecnologias da informacao e comunicagdo. Nesse
contexto da educacdo digital, a formacdo continuada torna-se necessaria, pois contribui
decisivamente para redimensionar as préaticas educativas, qualificando os profissionais da
educacdo em tempo real, pois 0s recursos tecnoldgicos se encontram cada vez mais inseridos
nas instituicdes de ensino.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Competéncia Socioemocional, Educacdo Digital,
Metodologias Ativas.
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