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RESUMO

O artigo tem como objetivo analisar a relacdo existente entre os conceitos de Educagdo em Rede e
IndUstria 4.0, a fim de identificar tendéncias emergentes de aprendizagem industrial, além de discutir o
papel da universidade na produgdo de conhecimento e da interdisciplinaridade curricular para
formagdo de competéncias digitais avancadas. Para isto, foi realizada uma revisdo integrativa da
literatura nas bases cientificas do Portal de Periédicos da Capes, SciElo e Scopus entre os anos de
2011 e 2018. Os resultados apontam para trés principais tendéncias pedagdégicas e tecnoldgicas, que
sdo: (1) Internet das Coisas (1oT), (2) Laboratdrios remotos de robotica ou espacos de experimentacao
e aprendizagem e; (3) Laboratérios de experimentacdo e inovacdo, denominados FAB-LAB. O
fechamento demostra que o artigo é parte de uma investigacdo inicial sobre as potencialidades de
pesquisa e desenvolvimento do conceito de Educacdo em Rede no contexto da Industria 4.0.

Palavras-chave: Educacdo em Rede; Industria 4.0; Competéncias Digitais; Producdo de
Conhecimento; Interdisciplinaridade.

ABSTRACT

The article aims to analyze the relationship between the concepts of Network Education and Industry
4.0, in order to identify the emergent trends of industrial learning, in addition to discussing the role of
the university in the production of knowledge and of the interdisciplinary curriculum for the formation
of advanced digital competences. For this, an integrative review of the literature was carried out on
the scientific basis of the Capes, SciElo and Scopus Journal Portal between the years 2011 and 2018.
The results point to three main pedagogical and technological trends, namely: (1) Internet of Things
(1oT), (2) Remote Robotics Labs or experimental and learning spaces; (3) Experimental and
innovation laboratories, known as FAB-LAB. The closure demonstrates that the article is part of an
initial investigation into the research and development potential of the concept of Network Education
in the context of Industry 4.0.

Keywords: Network Education; Industry 4.0; Digital Competencies; Knowledge Production and
Interdisciplinarity.
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INTRODUCAO

Na atualidade o discurso sobre aprendizagem, escola e educagé@o deve estar conectado
com o cenario da industria, da tecnologia e da inovacdo social, pois vivemos em uma
sociedade em rede (Castells, 2010), em que é preciso capacitar futuros profissionais e
requalificar os atuais, em funcéo das novas demandas do mundo do trabalho. Neste sentido, 0s
processos de aprendizagem devem estar mais focados na formacdo de competéncias
relacionadas a criatividade, inovacdo, empreendedorismo, raciocinio l6gico e resolucdo de
problemas. O caminho da sociedade em rede, proposta por Castells (1996), com a cultura da
virtualidade ou cibercultura (Lévy, 1999), demonstra que a vida socialmente conectada pela
internet convoca 0s sujeitos a ocupar novas posi¢des diante do mundo.

Segundo o presidente da FIESC - Federacdo das Industrias do Estado de Santa
Catarina, Glauco José Corte: “No Brasil existe um descompasso entre o modelo pedagdgico
escolar atual e as exigéncias do novo mundo do trabalho. Ele questiona, ainda quais
“competéncias criangas e jovens precisardo deter para serem bem-sucedidos em suas funcdes
em um ambiente tecnoldgico avancado”. Neste aspecto, deve-Se pensar a educa¢do como um
processo de transformacdo, ou seja, uma educagdo estruturada em rede. De acordo com
Gomez, (2005, p. 189) “a qualidade da educacdo em rede estad na socializacdo e na
solidariedade entre as dimens@es técnicas, humanas e do conhecimento”.

Assim, o conceito de Educacdo em Rede se caracteriza como um amplo espaco
interconectado para a construcdo e compartilhamento de conhecimentos voltados para a
criacdo e o desenvolvimento de novas solugBes tecnologicas provenientes da 42 revolucao
industrial. Para isso, buscou-se identificar as possiveis relacfes existentes entre Educacdo em
Rede e o impacto da 42 revolucdo industrial com o surgimento da Industria 4.0, a partir de
uma revisdo integrativa da literatura, visando fazer uma primeira aproximacdo dos temas,

dada sua complexidade e as multiplas variaveis envolvidas.

1 OS DESAFIOS DA EDUCACAO EM REDE

Neste estudo, o conceito de “Educagdo em Rede” parte do pressuposto tedrico de
Paulo Freire, em que a apropriacdo tecnoldgica estd fundamentada nos principios da educacgéo
popular em conformidade com uma sociedade aberta e democratica, a partir de uma
perspectiva socio-histérica. Desta forma, o uso das TIC na educacdo, por si sO, ndo é

suficiente para a realizacdo de uma Educacio em Rede. E necessario que as tecnologias fagam
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sentido e tenham uma utilidade real na vida das pessoas que delas se apropriam. Todavia, as
TIC tém um papel relevante na vida das pessoas, pois podem ampliar e potencializar novas
praticas pedagogicas dispostas em rede, ampliando o0 acesso ao conhecimento e
interconectando saberes e competéncias para o seculo XXI.

A Educacdo em Rede tem seu fundamento na relacdo humana qualificada e
especializada quando focada no aprendizado que visa uma educacao integral do sujeito em
comunidade no a&mbito local e interconectado no &mbito global. Com o uso efetivo das TIC,
materiais e ferramentas de acesso aberto possibilitam, cada vez mais, a construcao de redes
colaborativas, ampliando e estendendo, a educacdo interconectada e integrada as midias do
conhecimento.

Para Souza, (2015, p. 23) a educagdo em rede é uma “educacdo estendida por toda a
rede (fisica e virtual) que tem como base as midias digitais interativas”. Para o autor, a
educagdo em rede ¢ uma “educacao integral, holistica, complexa” que envolve “a utilizagao
digital da midia, da rede, da WEB, como espaco de dialogo, de interatividade, de reelaboracéo
das informac6es, transformando o conhecimento em instrumento de cibercidadania”.

Em um cenario em constante evolucdo, as tecnologias e recursos educacionais estdo
possibilitando uma maior democratizacdo e acesso a todo tipo de informacao e conhecimento
em qualquer parte do mundo, levando a sociedade a um nivel mais elevado de acesso ao
conhecimento.

Na educacdo do século XXI a universidade, de acordo com Boaventura de Souza
Santos (2008) deixara de ser o monopdlio do conhecimento, devido as exigéncias de mercado
e, portanto, precisara sofrer transformacdes significativas em seus processos de conhecimento,
buscando um modelo pedagdgico inovador, por meio do curriculo inter-multidisciplinar e da
transferéncia de conhecimentos das universidades e instituicbes de pesquisa de forma
integrada e em rede.

Nesta perspectiva, a educacdo para o século XXI pressupbe a formacdo de
competéncias no processamento de multiplas formas de informacdo para realizar tarefas que
podem ser distribuidas em contextos que incluem casa, escola, local de trabalho e redes
sociais, conforme pesquisa realizada pela fundacdo National Research Council que elaborou
um documento denominado Education for life and work: developing transferable knowledge
and skills in the 21st Century, que consiste em uma lista de competéncias essenciais para o
século XXI e o que fazer para desenvolvé-las.

As competéncias dos trabalhadores que enfrentardo os novos desafios em um futuro

proximo estdo alinhadas aos movimentos da 42 revolugdo industrial ou a chamada inddstria
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4.0. O movimento que caracteriza bem a educacdo para o seculo XXI e a industria 4.0, é 0 da
Educacdao Maker (aprender fazendo) ou educagdo “Mao na Massa” que se caracterizam como
espacos de criagdo e compartilhamento do conhecimento para inovagdo. Outro ambiente que
emerge, em um contexto mais amplo sdo os parques tecnoldgicos dentro das universidades,
caracterizados como os Ecossistemas de Inovagéo.

Neste contexto, de acordo com Aires et., al. (2017) as competéncias mais requeridas
sdo: criatividade, inovacdo, comunicacdo, solugdo de problemas e conhecimentos técnicos.
Com isso, 0s movimentos que emergem da 42 revolucdo industrial implicam em uma mudanca
radical das atuais posi¢coes de trabalhadores deste segmento, exigindo uma demanda por novas
habilidades e atualizagdo constante do conhecimento.

Finalmente, cabe pontuar como a Industria 4.0 vai mudar a forma como aprendemos, a
partir de transformagfes, como: inteligéncia artificial, Big Data, Internet das Coisas (loT),
robotica, entre outros, bem como repensar o cenario de uma Educacdo em Rede, onde seja
possivel implementar uma manufatura avangada, em paises em desenvolvimento, como no
Brasil, onde se faz necessario a formacdo de pessoas em um nivel mais abrangente de

aplicacdo e inovacgdo tecnoldgica industrial.

2 O CONTEXTO DA INDUSTRIA 4.0

O Plano de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (CT&I) para Manufatura Avangada no
Brasil € uma iniciativa que estabelece os objetivos tecnoldgicos, econémicos e sociais para a
melhoria da produtividade e competitividade das empresas do pais (Brasil, 2017). O referido
documento também aborda os principais referenciais conceituais que servem de sustentacao
para a superacdo dos desafios atrelados ao conceito de tecnologias, recursos humanos, cadeias
produtivas, infraestrutura e regulacdo elencadas pelo governo e traz neste cenario o termo
manufatura avancada como sinénimo de industria 4.0 ou industria inteligente.

Segundo Hermann, Pentek e Otto (2016, p. 3928), Industria 4.0 é um termo coletivo
para tecnologias e conceitos de valor no contexto organizacional. Sua estruturacdo € possivel
a partir do uso de sistemas ciberfisicos que criam uma cépia virtual do mundo fisico para
poder monitora-lo e agir sobre tudo que o compdem por meio da internet das coisas e da
comunicacdo entre todos os participantes da cadeia de valor, incluindo-se pessoas e maquinas.
Trata-se de um conceito cuja formatacédo e divulgacdo datam de 2011, devido a uma iniciativa

do governo da Alemanha que criou um grupo de trabalho para alicercar, conceitual e
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metodologicamente, as bases que as empresas alemds deveriam adotar para se manterem
como um dos lideres mundiais da produgdo industrial.

O trabalho de criar e disseminar a Inddstria 4.0, iniciado dois anos antes, por volta de
2009, culminou com o Relatério Final de Recomendac@es para Implementacdo da Iniciativa
Estratégica Industria 4.0 (Kagermann, Wahister, Helbig, 2013). Desde entdo, o documento
tem sido um importante marco para iniciativas na Alemanha, a0 mesmo tempo em que serve
de referencial para outras a¢des ao redor do mundo. Conforme Liao et al. (2018), ha diversos
paises que tém se destacado no contexto internacional adotando estratégias e iniciativas
semelhantes, incluindo-se: China (Made in China 2025), Europa (Factories of the Future
from Europe), Estados Unidos da América (Advanced Manufacturing Partnership), Holanda
(Smart Industry), Espanha (Industria Conectada 4.0), Malasia (Eleventh Malaysia Plan),
Franca (La Nouvelle France Industrielle), Reino Unido (Future of Manufacturing), Italia
(Piano Nazionale Industria 4.0) e South Corea (Manufacturing Innovation 3.0).

Para a Schwab (2016), a Industria 4.0 € o resultado direto de um periodo de intensas
mudancas denominado de 42 Revolugdo Industrial. Sua perspectiva considera que, enquanto a
12 22 e 32 RevolucGes Industriais tiveram como marco inicial a mecanizacdo, a eletricidade e a
automacao respectivamente, 0 novo movimento teve inicio na virada do século XXI, tratando-
se de um periodo caracterizado por grande velocidade, amplitude e impacto causados,
principalmente, pela inteligéncia artificial e aumento na velocidade de transmissdo de dados.
Além disso, considera que se trata de uma era que estabelece profundas diferengas com os
movimentos anteriores, por se fundamentar ndo apenas na fusdo entre todas as tecnologias
existentes, mas também na completa interacao entre os dominios fisicos, digitais e biolégicos.

Essa perspectiva de que a humanidade iniciou uma nova revolucéo industrial pode ser
ratificada ao se analisar o National Strategic Plan for Advanced Manufacturing (2012) do
governo dos Estados Unidos da América, no qual a manufatura avancada € conceituada como
um conjunto de atividades que dependem de informacdes, automacdo, sensoriamento, redes e
capacidades emergentes em ciéncias fisicas e biologicas.

Este entendimento é também ratificado por Alojz, Meskoe Roblek (2016) que definem
a Industria 4.0 sob a perspectiva de quatro elementos: Sistemas Ciberfisicos (Cyber Physical
System — CPS), Internet das Coisas (I0T), a Internet de Servigos (10S) e a Fabrica Inteligente
(Smart Factory). A esses elementos somam-se as consideracdes de Hermann, Pentek e Otto
(2015) que elencam interoperabilidade, virtualizacdo, descentralizacdo, capacidade em termo
real, orientacdo para o0 servico e modularidade como os principios de design que

fundamentam a Industria 4.0.
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A multiplicidade de novos conceitos e tecnologias evidenciam que a humanidade
atravessa um periodo de mudangas. Assim, apesar da velocidade com que os fatos vém se
processando, ainda sdo necessarios aprofundamentos substanciais para que o dominio de suas
potencialidades seja ampliado e consolidado. As diferentes nomenclaturas que alguns paises
ddo a seus respectivos programas, por si so, ja evidenciam visbes diversificadas sobre o
fendmeno e como ele se processa. Mittal et al. (2017), por exemplo, contesta o uso dos termos
manufatura avancada e manufatura inteligente como sinénimos ao afirmar que, enquanto a
primeira esta ligada a producdo fisica, a segunda guarda relagdo apenas com as bases de
softwares para a producdo. Nessa mesma linha, Ahuett-Garza e Kurfess (2018) trazem
conceitos importantes para a diferenciacdo de algumas dessas tecnologias, incluindo-se: Big
Data, simuladores, robotica, modelagem, realidade virtual, nanotecnologia, comunicacao
movel, realidade aumentada, computacdo em nuvem e impressdo 3D. Considera-se que,
apesar da Industria 4.0 ser um processo de inovacdo em consolidacdo, 0S avangos
tecnoldgicos sdo seus principais reflexos e estdo alterando substancialmente o mundo dos
negocios e modo como as pessoas se relacionam (Nakayama, 2017). Elevada conectividade,
capacidade de processamento e comunicacdo autbnoma entre maquinas, produtos e sistemas
sd80 conceitos e préticas que nao se limitam apenas em novos modos de produgdo, mas
também no modo de vida das pessoas.

Neste cenario de grandes mudancas, novas estratégias empresariais e politicas publicas
se fazem necessérias. De acordo com o Plano de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo para
Manufatura Avangada é preciso “aplicar esfor¢cos em inovacdo de produtos e processos
integrados e em educagdo para manufatura avancada” como a principal forma de alavancar a
produtividade das empresas brasileiras (Brasil, 2017, p. 43).

Entende-se, portanto que o conceito de Inddstria 4.0 ou Manufatura Avancada
demanda forte investimento em educacéo e inovacao para que se possa contribuir na difusao
de conhecimentos que possibilitem compreender seu real impacto sobre 0S processos

produtivos e as mudangas na economia brasileira.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizou-se de uma pesquisa teorica de cunho descritivo, por meio de
uma revisdo integrativa da literatura nas bases cientificas do Portal de Periddicos da Capes,
SciElo e Scopus. A questdo motivadora da investigacdo buscou encontrar a relacdo existente

entre Educacdo em Rede e Industria 4.0.
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Para busca inicial, utilizou-se os termos em inglés “industry 4.0” and “education
network” ou que tivessem associagdo com o termo ‘“manufacture”. Do mesmo modo,
efetuaram-se buscas com os termos em portugués “Industria 4.0” ¢ “Educagdo em Rede”. A
consulta considerou somente artigos cientificos, em que estes termos pudessem estar contidos
em seus titulos, resumos e palavras-chave.

Em uma primeira etapa, utilizou-se a busca exata dos termos em inglés e em portugués

nas bases. O quadro (1) mostra os dados iniciais que foram coletados.

Quadro 1. Coleta de dados iniciais entre 2011 a 2018.

Publicacdes | Bases Periodo Termos Pesquisados
21 Scopus 2016 a 2018 “Industry 4.0” and “Education
28 Portal de Periédicos da Capes 2011 a 2018 Network”
0 SciElo -
0 Scopus - “Industria 4.0” and “Educagdo
0 Portal de Periddicos da Capes - em Rede”
0 SciElo -

Fonte: dos autores 2018.

Uma segunda etapa da revisdo considerou os critérios de inclusdo e excluséo de
publicacbes. Ndo houve restricdo quanto ao periodo de tempo para busca considerando apenas
artigos cientificos, excluindo dessa forma outros tipos de publicagdes, como livros e seus
capitulos. Assim, determinaram-se como validos os artigos cientificos que atendiam o
objetivo da pesquisa, considerando a relagdo entre os conceitos de Educacdo em Rede e
Industria 4.0. Desse modo, a andlise exploratoria de titulos e resumos ndo impediram uma
avaliacdo critica, na qual é permitido uma classificacdo por semelhanca de objetivos, métodos
e resultados alcangados (Freire, 2013, p. 26).

Com base nessa fase de inclusdo e exclusdo de critérios, avaliacdo e analise dos dados
foram identificados 5 artigos que atendem ao objetivo da pesquisa, destacados no quadro 2,
pertencentes a duas bases pesquisadas. Na base SciElo ndo foram encontrados artigos

referentes a esta investigacao.

Quadro 2. Andlise de artigos cientificos de 2011 a 2018.

TITULO/ OBJETIVO METODO RESULTADOS
AUTORES/ANO

Educational robotics as  Analisar os objetivos  Estudo exploratdrio que Apresenta os objetivos do
part of the de uma sessdo em relata a experiéncia do uso de tecnologias em rede,
International Science laboratérios remotos projeto Synergy com a no exemplo dos

and education project de robética como utilizacéo de laboratdrios equipamentos remotos de
""Synergy'* in realizing  locais apropriados remotos de roboética para robética utilizados na

the social needs of para preparacgdo no preparagdo para o trabalho educacdo cientifica do
society on the road to trabalho no setor de das novas geragdes na Synergy Project para a

the industrial producdo industrial. Industria 4.0. implementacdo da
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revolution "industry
40"

Khomchenko, V. K.,
Gebel, E. S., & Peshko,
M. S. (2018)

Sustaining
Employability: A

Process for Introducing

Cloud Computing, Big
Data, Social Networks,
Mobile Programming
and Cybersecurity into
Academic Curricula

Bologa, R., Lupu, A. R,

Boja, C., & Georgescu,
T. M. (2017)

Transfer of Model of
Innovative Smart
Factory to Croatian
Economy using

Lean Learning Factory

Gjeldum, N., Mladineo,
M., & Veza, I. (2016)

Emerging curriculum
for industry and
human applications in
Internet of Things

Kharchenko, V.,
Illiashenko, O.,
Boyarchuk, A., SKlyar,
V., & Phillips, C.
(2017)

10T - review of critical
issues

Romaniuk, R. S. (2018)

Descrever um
processo que introduz
temas tecnoldgicos
modernos nos
curriculos académicos
de universidades ndo
técnicas.

Descrever um
processo de
implementacédo de
uma linha de
montagem hibrida,
integrando
conhecimento ao
curriculo em cursos de
engenharia.

Descrever a
necessidade de novos
curriculos em Internet
das coisas (loT) para
0s niveis de mestrado,
doutorado e
engenharias.

Revisar criticamente
sobre uma ciéncia da
Internet das coisas
(1oT) na
transformacdo de uma
sociedade virtualizada
e o futuro do trabalho.

Estudo exploratério que
descreve um processo
definido e testado durante um
projeto de reforma curricular
que ocorreu em duas grandes
universidades da Europa
Oriental, no qual possibilita o
aumento e contribuicdo a
sustentabilidade social,
permitindo o acesso de
estudantes ndo técnicos ao
campo da Internet das Coisas
(loT) e a Industria 4.0.

Estudo exploratério de
descricdo de uma pratica do
projeto Innovative Smart
Enterprise (Croacia) com a
simulagdo de uma fabrica
real através de equipamentos
especializados.

Estudo exploratério que
discute sobre o
desenvolvimento de
curriculos, no Projeto
ALIOT, financiado no
ambito do programa Erasmus
+, na Unido Europeia, sobre
adaptacdo de programas
académicos as necessidades
do mercado de trabalho.

Revisdo critica de estudos da
literatura sobre a
complexidade do contexto
socio-politico-econémico
entre Internet das Coisas
(1oT) e a sociedade.

ideologia de “industria
4.0”, que devem ser
refinados e adequados,
considerando o conceito de
"Indistria 4.0", o material
metodoldgico e o trabalho
organizacional.

Descreve 0 processo que
revela o impacto, ao longo
dos anos, de um projeto
financiado pela Unido
Europeia que teve como
objetivo introduzir os
seguintes temas nos
curriculos académicos de
estudantes de
administracdo: computagdo
em nuvem, big data,
programacao movel e
social redes e
ciberseguranca (CAMSS).
Descreve 0s métodos e
ferramentas adaptados e
implementados no processo
e analise do projeto quanto
na analise devem ser
dimensionados e ajustados
para uso industrial, como
parte da transferéncia de
conhecimento da
universidade para as
empresas.

Descreve a implementacdo
do Projeto ALIOT, como
um programa de educacao
e pesquisa para o dominio
da Internet das Coisas (10T)
no cenario Europeu. Na
construcdo de multiplos
modelos de dominios
(redes de cluster) de
aplicativos loT em que
estdo a industria 4.0.
Analisa papel da internet
das coisas (1oT) como
potencial sistema de
vigilancia local e grande
repositorio de informacdes,
criacdo de conhecimento e
tomada de decisdo
autbnoma e virtualizada.

Fonte: dos autores (2018).

Para uma maior percepcdo e analise dos conceitos apresentados neste artigo foi

utilizado um recurso denominado Nuvem de Palavras com o uso da ferramenta Wordclouds
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(Disponivel em <wordclouds.com>), apresentando as palavras destacadas nas palavras-chave

dos artigos selecionados, disponiveis nas bases Scopus e Portal Capes (figura 1).

Figura 1: Nuvem de palavras das publicagdes identificadas.
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Fonte: elaborados pelos autores.

Na revisdo integrativa da literatura realizada, se estabelece uma inter-relacdo com as
palavras identificadas, os objetivos, os métodos e os resultados das 5 publicacdes selecionadas
em atendimento aos objetivos desta pesquisa. Nesse sentido, no decorrer do préximo
capitulo, para a construcdo de uma analise descritiva, buscou-se discorrer sobre 0s aspectos
relacionados que foram identificados.

Deste modo, os aspectos identificados nos quatro estudos de experiéncias praticas e
na analise critica da revisdo da literatura sdo 0s seguintes: preparacdo de recursos humanos
para o trabalho na Industria 4.0; tendéncias tecnoldgicas emergentes, referindo-se
principalmente a Internet das Coisas (10T) e ao desenvolvimento de laboratérios remotos de
robética e de experimentacdo em inovacdo; bem como, transferéncia de conhecimento das
universidades para as empresas, considerando, também, uma revisdo multidisciplinar nos

curriculos.

4 RESULTADOS

Ao relacionar os conceitos tedricos da Educagdo em Rede e a tematica da Industria
4.0, este estudo buscou contribuir para uma reflexdo acerca da complexidade da mediacdo do
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conhecimento e aprendizagem em um contexto de producdo industrial em transformacéo,

visto que autores como Aires, Kempner-Moreira & Freire (2017) reconhecem a importancia

para desenvolvimento de competéncias, compartilhamento de conhecimento e o uso de novas

tecnologias digitais como desafio e tendéncia na Industria 4.0.

De forma abrangente, a pesquisa destaca trés tendéncias pedagdgicas e tecnologicas
emergentes que representam a interdisciplinaridade e a convergéncia entre 0s processos de
ensino e aprendizagem em rede e o trabalho produtivo para otimizacdo e automacdo das
inddstrias, que sao:

e (1) Internet das Coisas (I0T) - destaca-se nas publicacfes pesquisadas por interconectar
sistemas e objetos de uso cotidiano, no qual ressalta-se a relevancia em desenvolver
habilidades de dominio dessas aplicacfes por estudantes;

e (2) Laboratorios remotos de robdtica ou espacos de experimentacdo e aprendizagem
proporcionado pela engenharia e o design para o desenvolvimento de solucdes
automatizadas com o uso de pecas de robotica, impressoras 3D, pecas e componentes
para usos diversos, entre outros dispositivos digitais;

e (3) Laboratorios de experimentacdo e inovacdo, denominados FAB-LAB, também sao
evidenciados aqui como cenarios em que 0 conhecimento sera produzido para atender as
demandas da Industria 4.0, visto que em um futuro préximo muitas das profissbes atuais
deixardo de existir e outros novos trabalhos seréo constituidos, considerando um contexto
social inserido neste movimento de producdo em ampla expanséo.

O conceito de 10T, segundo Moreira, Magalhdes, Ramos & Vairinhos (2017), foi
apresentado no documento NMC Horizon Report 2012 como uma tendéncia a ser adotada nas
instituicbes de ensino para os proximos 5 anos, se referindo, assim, a uma evolugdo dos
objetos inteligentes que interconectam objetos fisicos e informacdo digital. Segundo os
autores supracitados, em 2015, este documento, que tratou das tendéncias tecnoldgicas e dos
seus desafios da educacdo no ensino superior, cita novamente a lIoT como uma tendéncia
emergente que beneficiaria a educacdo a longo prazo, destacando que 0s estudantes
utilizariam os recursos tecnolégicos de seus mobiles para o conhecimento interdisciplinar.
Exemplificando estas questdes, cada relatorio NMC Horizon Report apresentou a visao de
especialistas para tratar da relevancia educacional, por meio de exemplos da vida real
(Johnson, L; Adams Becker, S.; Estrada, V.; Martin, S., 2012).

Igualmente, a loT foi apontada como um fendémeno de conectividade eletrdnica do
século XXI, que envolve computadores, softwares, conectividade em rede, entre outros,

estando presente na vida cotidiana como um componente importante ao permitir que pessoas



L ] @
HABITATS DE INNOVACION ¥ ECONOMIA DEL VIl Congreso Internacional
CONOCIMIENTD: UNA APUESTA PARA EL FUTURD de Conocimiento & lnnovacion
GUADALAJARA 2078 cikigroui-iohe.org wwnw_congresociki.org
24 y 25 de septiembre

acompanhem assuntos pessoais e conduzam o trabalho, a partir de locais remotos (Ritz &
Knaac, 2017). A loT significa também a representacdo de servigos inovadores que aumentam
a eficiéncia e a produtividade (Bandyopadhyay & Sen, 2011), considerada, em um sentido
mais amplo, para fomentar o desenvolvimento de diversas aplicagdes, visando tornar a
internet mais imersiva e abrangente, em que é possivel explorar as mais avancadas
tecnologias de comunicagdo em servicos de valor agregado na administracdo de cidades
inteligentes (Zanella, N. Bui, A. Castellani, L. Vangelista and M. Zorzi, 2014).

Por isso, 0 mercado de trabalho futuro deverd desenvolver desde ja, habilidades de
dominio em 10T. As tendéncias previstas pelos especialistas, nos documentos NMC Horizon
Report, demonstraram que o uso desta aplicacdo serd massivo, deste modo, a partir dela outras
competéncias devem ser desenvolvidas, o que amplia a responsabilidade das instituicdes de
ensino na oferta de estruturas mais adequadas de conhecimento.

Da mesma forma, as instituicbes educacionais precisardo desenvolver laboratérios de
experimentacdo para aplicar praticas de inovacdo com seus estudantes. Especificamente, nos
artigos identificados, na revisdo integrativa da literatura, observaram-se relatos de
experiéncias, em projetos europeus, com envolvimento de universidades, governo e empresas
privadas. Esses projetos desenvolvem o financiamento a pesquisa e a inovagdo envolvendo
estes trés agentes, e, consequentemente, beneficiando a sociedade.

Os laboratdrios remotos de robotica, também representam tendéncias previstas no
NMC Horizon Report, relatorio produzido pela New Media Consortium (NMC) elaborado por
uma comunidade que contempla especialistas de universidades, faculdades, Museus e Centros
de Pesquisa. O trabalho da comunidade NMC ¢ o de estimular e promover a exploracdo e uso
de novas midias e tecnologias para a aprendizagem e expressdo criativa (NMC Horizon
Report, 2018). Para estes especialistas, o entendimento que se deseja construir € do estudante
que passa a ser o “criador” de experi€éncias participativas e¢ colaborativas, passando por
experiéncias de experimentacdo para a inovacdo em um caminho criativo, proporcionado
pelas engenharias e o design, com o uso de pecas para a robdtica, impressoras 3D, entre
outros dispositivos digitais, acessiveis a um numero maior de pessoas. AsSim, como
evidenciado na tese de Silva (2006) os laboratorios de experimentacdo remota contribuem
para uma vivéncia real daqueles estudantes que ndo podem acessar um laboratorio
presencialmente, na qual deve ser considerado o seu impacto na aprendizagem, ndo se
restringindo apenas a uma alternativa de substituicdo de acesso ao laboratorio presencial.

Outra tendéncia apontada sdo os chamados FAB-LAB, laboratorios de experimentacao

criativa, que sdo estimados pela Comissdo Europeia como os promotores do desenvolvimento
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cientifico e tecnoldgico em toda a Europa, para a maximizacdao de programas de inovagao. O
Relatério independente do High Level Group (2017) aborda que a sociedade precisa estar
envolvida diretamente nos programas de pesquisa e inovacdo da Europa. Neste sentido, o
CEO do High Level Group, Pascal Lamy, destaca que a importancia do envolvimento social
no processo de imaginacdo, criatividade e criacdo, que envolve os laboratdrios de
experimentacio criativa, proporcionam os “LAB”; através de pesquisa, os “FAB”, por meio
da inovagdo e fabricagcdo competitiva; e, também, os “APP”, aplica¢des para o beneficio de
toda a sociedade. Neste sentido ¢ que surge o nome do relatério produzido, “LAB — FAB —
APP — Investing in the European future we want”, que trata de 12 recomendacdes para
maximizar o impacto dos futuros programas de investigacdo e inovagdo da Unido Europeia,
em que cada recomendacdo é exemplificada por uma acdo-chave.

Por fim, a Ultima discussdo se baseia sobre o papel das universidades em uma
Educacdo em Rede, com base na construgdo de um curriculo multidisciplinar e a participacao
de todos os atores sociais no processo da Industria 4.0. O curriculo multidisciplinar integra
diferentes saberes e fortalece o desenvolvimento de multicompeténcias. Para Moreira e Silva
(1995, p. 22), “o curriculo ndo é um elemento inocente e neutro de transmisséo desinteressada
do conhecimento social”. Para os autores supracitados, o curriculo implica em relagdes de
poder, na transmissao de visfes sociais e particulares, na producdo de identidades individuais
e sociais particulares, ndo sendo um elemento transcendente e atemporal, na qual possui uma
histdria, no modo como a sociedade e a educacao se organizam.

As redes na educacdo fazem parte da sociedade em rede, denominada por Castells
(2010), em que sdo destacados trés importantes aspectos: revolucdo da tecnologia da
informacao e comunicacéo, crises econdmicas referentes ao capitalismo e estatismo e apogeu
de movimentos sociais. Neste contexto, as instituicbes educacionais necessitam gerir um
conhecimento aberto que ultrapasse as fronteiras da Hélice Triplice “universidade-industria-
governo” (Etzkowitzi; Zhou, 2017), com vistas a inovacdo e ao empreendedorismo, mas, ao
mesmo tempo, gerando uma inovacao que agregue valor social.

Para Audy (2017, p. 82), a respeito desse envolvimento da sociedade, considera que
“abordagens mais recentes incorporam a propria sociedade ou as pessoas (cidaddos) como
uma quarta hélice, gerando o modelo da Quadrupla Hélice”. Neste caso, os parques
tecnoldgicos, denominados como éareas dos Ecossistemas de Inovagdo, imbricado nas
parcerias da universidade, governo e industria representam o potencial criativo, inovador e

tecnoldgico de suporte para uma Educacdo em Rede.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do artigo foi identificar as principais relagdes existentes entre Educagdo em
Rede e Industria 4.0, a partir de uma reviséo integrativa da literatura. Deste modo, apds as
buscas nas Bases Scopus, Portal de Periddicos da Capes foram selecionados 05 artigos que se
relacionam com o objetivo proposto. Com base nas publicagfes encontradas, a partir da
analise de seus objetivos, métodos e resultados foram identificados 03 aspectos principais que
apresentam uma inter-relacdo do conceito de Educacdo em Rede e Industria 4.0.

O primeiro aspecto estd relacionado com preparacdo de recursos humanos para o
trabalho na Industria 4.0, na qual a educacdo tradicional passa por transformagdes para o
desenvolvimento de novas competéncias de futuras profissdes advindas da 42 revolucdo
industrial. O segundo aspecto trata das tendéncias tecnologicas emergentes, na qual a Internet
das Coisas (10T) se destaca, como cenario tanto na produ¢do como na educagdo, bem como
s&o evidenciados os espacos para o desenvolvimento da criatividade e & inovagéo, a partir dos
laboratorios remotos de robdtica e de experimentacdo para a inovacdo. E, o terceiro aspecto,
que trata da transferéncia de conhecimento aberto das universidades para as empresas,
incluindo a sociedade como um agente direto a ser impactado no processo de transformacéo
digital, no qual deve ocorrer no ambiente académico com acfes que vao desde a adogédo de
um curriculo inter-multidisciplinar, a criacdo de parques tecnoldgicos com foco no
empreendedorismo e na inovacao social.

No entanto, cabe ressaltar que esta pesquisa se delimitou a uma investigacéo inicial
sobre as potencialidades do tema, pois conforme exposto anteriormente, além da
complexidade dos conceitos apresentados, ainda, em continuidade, recomenda-se investigar

mais amplamente os demais conceitos derivados de uma transformacéo tecnoldgica global.
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