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Resumo

A atual era da Quarta Revolucdo Industrial (4RI), caracterizada pela aplicagcdo da combinagdo de
tecnologias digitais emergentes como Inteligéncia Artificial, Internet das Coisas, Biotecnologia,
Nanotecnologia, entre outras, afetou fortemente e alterou as exigéncias do mercado de trabalho e
da educacdo, bem as relacGes sociais, comerciais e profissionais. Atualmente, existe uma grande
demanda por solugdes para os desafios globais, tais como, pobreza extrema, fome, mudancas
climaticas, e desigualdades sociais, tecnoldgicas e de género. O sistema educacional precisa entdo
se preocupar em equipar os estudantes de hoje, profissionais do amanhd, com as competéncias
desejaveis que lhes permitam prosperar na 4RI e a resolver os mais complexos problemas
contemporaneos. Diante deste cenario, emergiu o paradigma de Educacéo 4.0 que leva a abordagens
de ensino e aprendizagem que se concentram em desenvolver nos estudantes as competéncias para
0 século XXI, envolvendo a mobilizacdo de conhecimentos, habilidades (soft e hard skills), e
atitudes e valores. A transformacéo da educacéo tradicional em direcdo a Educacdo 4.0 é possivel
por meio do uso de diferentes combinagdes de habilitadores tecnoldgicos, humanos, pedagdgicos e
organizacionais. A Educacdo 4.0 pode ainda ser especializada ou instanciada pela Educacéo
Empreendedora, quando se pretende desenvolver competéncias para transformar ideias criativas em
“acao” empreendedora, relevante em todo o processo de aprendizado ao longo da vida, em todas as
disciplinas de aprendizagem e para todas as formas de educacdo (formal, ndo formal e informal)
que contribuem para uma mentalidade e comportamento empreendedor, com ou sem um objetivo
comercial, o qual pode ser aplicado em qualquer contexto. Nesse sentido, este trabalho consistiu no
desenvolvimento de uma abordagem de Educacdo 4.0 voltada a equipar estudantes com
competéncias empreendedoras, envolvendo o exercicio das habilidades associadas como
criatividade, lideranca, trabalho coletivo e colaborativo, pensamento analitico e resolucdo de
problemas. O método de pesquisa consistiu de uma pesquisa-a¢do envolvendo o uso do Design
Centrado em Humano (HCD) como processo de inovagdo, Aprendizagem Baseada em Problemas
(PBL) como pedagogia ativa, e Agilidade para gestdo do projeto. A pesquisa-acdo foi aplicada em
turmas do ensino médio-técnico e avaliada pelos estudantes e por professores. O feedback obtido
aponta para o alcance das contribuicdes esperadas do trabalho, entre as quais: os estudantes
consideram terem exercitado e desenvolvido competéncias empreendedoras, com a corroboracao
dos professores; e os professores apontam a efetividade da abordagem de Educacéo 4.0, a qual pode
ser aplicada em outros contextos.

Palavras-chave: Educacédo 4.0; Educacdo Empreendedora; Transformacdo Digital; Competéncias.



Abstract

The current era of the Fourth Industrial Revolution (4IR), marked by the application of a
combination of emerging digital technologies such as Artificial Intelligence, the Internet of Things,
Biotechnology, Nanotechnology, among others, has significantly impacted and reshaped the
demands of both the labor market and education, as well as social, commercial, and professional
relationships. Today, there is a strong demand for solutions to global challenges such as extreme
poverty, hunger, climate change, and social, technological, and gender inequalities. The educational
system must, therefore, focus on equipping today's students—tomorrow’s professionals—with the
skills needed to thrive in the 4IR and to tackle the most complex contemporary problems. In this
context, the Education 4.0 paradigm has emerged, leading to teaching and learning approaches that
emphasize developing 21st-century skills in students, involving the mobilization of knowledge,
skills (both soft and hard), attitudes, and values. The transformation of traditional education toward
Education 4.0 is possible through various combinations of technological, human, pedagogical, and
organizational enablers. Entrepreneurial Education is a specialized facet of Education 4.0, aiming
to develop the skills necessary to turn creative ideas into entrepreneurial "action.” This is relevant
throughout the lifelong learning process, across all learning disciplines, and applicable to all forms
of education (formal, non-formal, and informal), contributing to an entrepreneurial mindset and
behavior—whether or not a commercial objective is involved—that can be applied in any context.
This study focused on developing an Education 4.0 approach aimed at equipping students with
entrepreneurial skills, involving the practice of creativity, leadership, teamwork, collaboration,
analytical thinking, and problem-solving. The research method consisted of action research using
Human-Centered Design (HCD) as the innovation process, Problem-Based Learning (PBL) as the
active pedagogy, and Agile methodologies for project management. The action research was
applied to high school technical education classes and evaluated by both students and teachers.
Feedback points to the achievement of the expected outcomes, including students reporting they
had exercised and developed entrepreneurial skills, corroborated by the teachers, who also
highlighted the effectiveness of the Education 4.0 approach, which can be applied in other contexts.

Keywords: Education 4.0; Entrepreneurship Education; Digital Transformation; Competencies.
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1 INTRODUCAO

Segundo Pereira et al. (2018), um trabalho de pesquisa parte da observacdo de fatos, da
realizacdo da experiéncia e da comprovacéo cientifica dos resultados obtidos. Para Almeida (2019),
0 método cientifico de desenvolver trabalho de pesquisa pode ser definido como uma série de regras
béasicas que precisam ser executadas que resultem em evidéncias de modo a gerar conhecimento.

Este capitulo introdutério apresenta a contextualizacdo, justificativa, motivacdo, objetivos
gerais e especificos, bem como as contribuicdes cientificas e técnicas esperadas do trabalho de

pesquisa desenvolvido.
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1.1 Contextualizacéo

O Férum Econémico Mundial (WEF, 2022) aponta que muitas criangas e jovens ndo tém as
competéncias necessarias para prosperar na Quarta Revolucdo Industrial (4RI). Além disso, fatores
como o género, a situacdo socioecondmica, a localizacéo e a etnia continuam a influenciar o acesso
a uma educacéo de qualidade.

A UNESCO (2018) destaca a importancia da educacdo de qualidade, afirmando que é crucial
para as futuras perspectivas econdémicas dos jovens. Para enfrentar os desafios da 4RI, os sistemas
educativos devem evoluir. A educacéo € crucial na preparacdo da forca de trabalho para empregos
futuros, muitos dos quais ainda ndo existem e exigirdo uma combinagdo de competéncias digitais e
socioemocionais (WEF, 2016).

O conceito de Educacao 4.0 surgiu, enfatizando a educacdo inclusiva que se concentra nas
competéncias requeridas pela 4IR e incorpora inovac6es pedagdgicas e tecnoldgicas para priorizar
a aprendizagem centrada no estudante (WEF, 2020a).

A Educacéo 4.0 pode ser especializada (instanciada) por meio da Educacdo Empreendedora
(EE). De acordocom a UNESCO (2021), a Educacdo Empreendedora é sobre os estudantes
desenvolverem habilidades e mentalidade para transformar ideias criativas em “ag¢do”
empreendedora. Esta é uma competéncia chave para todos os estudantes, apoiando o
desenvolvimento pessoal, a cidadania ativa, a inclusdo social e a empregabilidade. E relevante em
todo o processo de aprendizado ao longo da vida, em todas as disciplinas de aprendizagem e para
todas as formas de educacéo e treinamento (formal, ndo formal e informal) que contribuem para um
espirito, pensamento ou comportamento empreendedor, com ou sem um objetivo comercial.

Segundo Rodrigues (2023), a Educacdo Empreendedora pode ser uma alavanca para
desenvolver habilidades, construir uma melhor qualidade de vida em nivel pessoal, social e
profissional, estimulando a criacdo de atividades econdmicas inovadoras e proporcionando uma
mudanca estrutural na educacdo em termos de métodos de instrucdo e atividades pedagdgicas
baseadas em experiéncias da vida real.

A Educacdo Empreendedora pode ser importante para equipar 0s jovens com habilidades,
conhecimentos e atitudes que sdo indispensaveis para o desenvolvimento da cultura empreendedora
ndo apenas no contexto de trabalho e negdcios, mas também no contexto geral da vida (Eurydice,
2018). Vérios estudos (McCallum et al., 2018; O 'Brien & Hamburg, 2019; Reis et al., 2020; Tittel

& Terzidis, 2020) apontam que entre as habilidades fomentadas pela Educacdo Empreendedora
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estdo a inovacgdo, autonomia, criatividade, comunicagdo, pensamento critico, adaptabilidade,
planejamento e gestdo, alfabetizacdo financeira e tecnoldgica, trabalho em equipe e resolucdo de
problemas. Tais habilidades s&o, portanto, essenciais para complementar, nutrir e moldar uma
mentalidade ou pensamento empreendedor.

O pensamento empreendedor é considerado uma competéncia desejavel no perfil profissional
da atualidade porque inclui habilidades que fortalecem a capacidade de lideranga dos individuos e
estimulam o desenvolvimento de solugbes criativas que apresentam alto impacto na sociedade
(Leiva-Lugo et al., 2024). Por natureza, o ser humano tende a resolver problemas, e a verdadeira
esséncia de um empreendedor ndo é ganhar dinheiro, mas sim resolver problemas, pois osproblemas
e a busca por solugbes impulsionam o espirito humano (Lépez Argueta, 2020).

Atualmente, existe uma grande necessidade por solucGes para os desafios e problemas globais
e, paratanto, € necessario equipar os futuros profissionais com as competéncias desejaveis do seculo
XXI que lhes permitam fornecer as solu¢des demandadas pela sociedade (Leiva-Lugo et al., 2024).
A competéncia pensamento empreendedor ndo é exclusiva de empreendedores, podendo ser
utilizada por qualquer individuo em qualquer area produtiva. Ao desenvolver e internalizar as
habilidades que moldam o pensamento empreendedor, os individuos podem reforcar a sua
capacidade de lideranca, adaptar-se a mudanca, trabalhar eficazmente em equipe e propor solucées
para problemas complexos (Leiva-Lugo et al., 2024).

O pensamento empreendedor permite aos individuos abordarem e analisar problemas, sejam
simples ou complexos, a partir de uma perspectiva analitica, sistémica e metddica. Os individuos
passam a compreender e identificar os problemas desde a raiz, permitindo maior assertividade na
concepcao de solugdes e na tomada de decisdo ao longo de um processo de desenvolvimento
(\alliere, 2023).

Diante deste contexto, conforme ilustrado na Figura 1, faz-se necessaria a transformacéo digital
da educacdo tradicional, baseada no repasse de conhecimento (contedo), para o paradigma de
Educacdo 4.0, voltado ao exercicio e aquisicdo de competéncias empreendedoras pelos estudantes,
tendo como “ponte” a aplicagdo holistica de habilitadores tecnologicos, humanos, organizacionais

e pedagdgicos, como apontado por Oliveira e Souza (2022).

1.2 Motivacéo

O sistema educacional tem experimentado uma evolucédo significativa nos seus processos de

geragdo e transferéncia de informacdo, aproveitando as tecnologias caracteristicas da Quarta
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Revolugdo Industrial (4R1), também chamada Industria 4.0, incluindo conectividade, digitalizagdo
e virtualizacdo. A combinagdo dessas tecnologias com pedagogias ativas de aprendizagem e
instrucdo profissional, visando formar competéncias desejaveis no perfil do profissional do século
XXI, é atualmente conhecida como Educacdo 4.0. Nunes et al. (2021) afirmam que a educacéo 4.0
sugere a insercdo de novas tecnologias para que haja uma trasnformagdo no processo de ensino-
aprendizagem onde o mesmo possa ultrapassar o modelo de educacéo tradicional impulsionando
inovacdes e vivenciando praticas no aprender, contribuindo para a aprendizagem baseada no

desenvolvimento de projetos.

Figura 1- Educagdo em Transformacéo

~FE,

i TRANSFORMAGAO !
SRR RSN DIGITAL mf ~ EDUCAGAO 4.0 l_?l
EDUCAGAO = @_@,,

HABILITADORES e
HABILITADORES / \ COMPETENCIAS

ORGANIZACIONAIS
TECNOLOGICOS EMPREENDEDORAS

HABILITADORES  HABILITADORES
PEDAGOGICOS HUMANOS

Fonte: Autora (2024).

A Educacdo 4.0 é caracterizada por mudancas criticas nos contetdos de aprendizagem, pelo
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais e por experiéncias para redefinir a
aprendizagem de qualidade na nova economia (WEF, 2020a). A Educacdo 4.0 inclui a promocéo
da autoaprendizagem, da colaboracdo e do uso proeminente das TIC (Miranda et al., 2021).

Para Campelo et al. (2019), o mundo de trabalho do século XXI é marcado pela transformacao
digital ou digitalizacdo nos mais diversos segmentos da economia baseada no conhecimento,
passando a exigir profissionais equipados de habilidades e apropriados de competéncias, em
especial as empreendedoras. Carvalho Neto (2018), pontua que a Educacdo 4.0 é fruto da 4Rl e esta
relacionada a uma nova era de aprendizagem que implementa inovagcdes no processo ensino e que
tem como objetivo atender as necessidades do mundo moderno, incorporandotecnologias digitais e
gue tem como objetivo a transformacéo da sociedade.

A onda de crescimento econdémico e social proporcionou o surgimento de mudancas nas
habilidades necessarias para que as pessoas estejam preparadas para lidar com os desafios atuais e

contribuir com a economia (WEF, 2020a).
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Estas habilidades e competéncias podem incluir desde omanuseio de ferramentas digitais como

também aprimorar a iniciativa na tomada de decisdes, ter um olhar mais refinado possibilitando
enxergar as melhores solucGes para a resolucdo de problemase ainda contribuir com trabalho em
equipe, lideranca e criatividade.

Segundo Santos Costa et al. (2017), os processos dentro da Industria 4.0 levantaram a
necessidade de um novo modelo de educagao, necessitando direcionar o estudante a uma condicgéo
de ser pensante e agente ativo, levando-o a transformar a sociedade em que vive. Fuhr (2018),
afirma que € preciso um modelo de educacéo que possa estimular os estudantes a desenvolverem
mais autonomia, maior capacidade autogerenciamento da vida escolar, tendo 0s recursos
tecnoldgicos como suporte para o aprendizado dentro e fora da sala de aula.

Garofalo (2018), destaca que ndo tem mais volta, a Educacdo 4.0 chegou e sé tende a se
fortalecer, fazendo uma revolugdo por meio da linguagem computacional, inteligéncia artificial,
Internet das Coisas (I0T) e learning by doing - aprender por meio da experimentacdo, expondo o
aluno a aprender na pratica por meio de projetos e vivéncias.

A Educacéo 4.0 é um modelo educacional que consiste em metodologias ativas quefavorecem
0 desenvolvimento de competéncias como criatividade, pensamento cientifico, comunicacéo,
empatia, responsabilidade, das quais muitas sdo citadas dentro das 10 competénciasque a Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) aponta como relevantes para o
desenvolvimento dos estudantes.

Devido as mudancas que ocorreram na sociedade nota-se que as exigéncias quanto as
competéncias exigidas para os profissionais também foram sofrendo modificagdes, com isso €
preciso que os docentes estejam atentos as novas necessidades para irem se atualizando quanto as
metodologias aplicadas em sala de aula, para que estas estejam alinhadas com as competéncias e
habilidades que estes estudantes precisam desenvolver para atuarem nos postos de trabalho que
ainda irdo surgir.

Costa et al. (2022), ressaltam que a adocdo de boas préaticas, novos recursos e metodologias
inovadoras, assim como a inclusdo da educacdo empreendedora deve ser revista pela sociedade
como um todo, como métodos para auxiliar e favorecer o processo de ensino e aprendizagem.
Andrade Janior e Sato (2019), pontuam que a educacao empreendedora além de ser importante para
os nutrir mentalidades empreendedoras, pode contribuir com a geracdo de valor, tecnologia e
inovacdo dos paises.

Ja Santos e Zaboroski (2020), ressaltam que principalmente durante apandemia da COVID 19,

porém estendendo-se para o periodo pds pandémico tornou-se necessarioa utilizagdo das
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tecnologias para promover adaptagdes e inovagbes na pratica pedagogica para queestudantes e

educadores possam ir adquirindo conhecimentos, habilidades e competéncias que proporcione
aprendizagem e desenvolvimento real.

Costa et al. (2024), indicam ainda que a pandemia intensificou e acelerou o uso das tecnologias
no contexto educacional, o que contribuiu para 0 andamento da aprendizagem e continuamente viria
fortalecer a transformacdo digital na educacdo em direcdo a Educacdo 4.0, quealém de deixar para
trds 0 modelo tradicional de ensino, trouxe inovacgdes para as praticaspedagogicas, proporcionou as
escolas a buscarem a modernizacdo potencializando o processo de ensino e aprendizagem,
estimulando o exercicio de préticas capazes de desenvolver habilidades e competéncias que
favorecem a criatividade para resolver problemas, empatia, cooperacdo, pensamento critico e a
capacidade de trabalhar em equipe.

Nesse contexto, este trabalho apresenta a especificacdo, aplicacdo e avaliagdo de uma
pesquisa-acdo atraves de uma abordagem de Educacdo 4.0 voltada para exercitar e desenvolver

competéncias empreendedoras nos estudantes do ensino medio-técnico.

1.3 Justificativa

O Foérum Econémico Mundial (WEF, 2020a), ressalta a necessidade de equipar estudantes com
as competéncias para que eles possam atender as exigéncias do mercado de trabalho futuro. De
acordo com Na — Nan et al. (2019), a necessidade por competéncias nao se concentra apenas nas
tecnologias, abrange também a forma como os individuos usam suas competéncias cognitivas e
socioemocionais para lidar com os desafios e consequéncias da evolugéo tecnologica.

Ao analisar este contexto percebe-se que o mundo vem sofrendo muitas modificacdes e ainda
passa pelo processo de atualizacdes tecnoldgicas de uma forma cada vez mais acelerada fazendo
com que todos também busquem estar em constante evolucdo para acompanhar as tendéncias que
interferem em todas as areas da vida do ser humano.

A educacdo da contemporaneidade é a Educacdo 4.0, pautada em colocar o estudante como
protagonista da construcdo do conhecimento, aprender praticando, a partir de metodologias
aplicadas em sala de aula que permitam o estimulo de habilidades e competéncias como
criatividade, pensamento empreendedor, resolucdo de problemas, entre outras. Segundo o WEF
(2018), a Educacdo 4.0 aplica recursos fisicos e digitais (figitais) em busca de solucdes inovadoras
para 0s desafios atuais e futuros da sociedade.

Os investimentos na industria ndo obterdo sucesso sem um investimento equivalente na

educacéo, capacitando as pessoas para atuar e desempenhar os trabalhos do amanha (WEF, 2024).
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Diante desse contexto é necessério analisar se 0s jovens estdo sendo preparados para

acompanhar essas mudancas, se estad sendo colocado em prética atividades que consigam
desenvolver habilidades e os conhecimentos relevantes para que eles estejam aptos a lidar com o
futuro mercadode trabalho. Segundo Gomes e Souza (2022), 0 ambiente escolar precisa estimular
0s estudantes nodesenvolvimento de habilidades, de modo que eles estejam preparados para 0s
postos de trabalho que surgirdo e para o uso de tecnologias que ainda ndo foram criadas.

Para tanto, os docentes também precisam se atualizar e terem a preocupacdo em aplicar
metodologias alinhadas a estes objetivos, que sejam capazes de estimular competéncias. Ramirez e
Garcia — Pendlvo (2018), demonstram o quanto é fundamental que os professores atualizem seus
conhecimentos e suas habilidades para evoluir de préticas tradicionais para metodologias
inovadoras, acompanhando 0s avan¢os tecnoldgicos e pedagdgicos.

“A isso compreendo que a inovagdo nos processos de ensino-aprendizagem vai além do
uso de dispositivos tecnologicos. Ela exige total imersdo, isso porque, fica cada vez mais
evidente que além do conhecimento tecno-cientifico os estudantes precisam desenvolver
habilidades sui generis como comunicacédo, pensamento critico e colaboracdo.” (GOBBO,
2021, P. 233)

Gobbo (2021), afirma ainda que é oportuno que os professores procurem preparar as presentes
geracOes para conseguir atender as necessidades futuras da humanidade e que estas estdo
diretamente relacionadas a criatividade, ao dominio de tecnologias e ao trabalho colaborativo. Os
estudantes necessitam de uma unido extensa de habilidades sejam elas cognitivas, sociais,
emocionais, praticas e fisicas para que possam evoluir quanto a construgdo do seu conhecimento e
lidar com situacdes desconhecidas (OECD, 2018).

Dessa forma, identifica-se a necessidade de atualizar e trazer métodos para a sala de aula que
proporcione aos estudantes aprendizados compativeis que atendam a demanda da 4RI. Este trabalho
busca entdo trazer a tematica do exercicio e aquisicdo de competéncias empreendedoras pelos
estudantes do ensino médio-técnico como base para o desenvolvimento de uma abordagem de
Educacdo 4.0. A partir dessa tematica, a questdo de pesquisa que orienta este trabalho consiste em:
“como é possivel estimular e equipar os estudantes do ensino médio-técnico com competéncias

empreendedoras?”.

1.4 Objetivos de Pesquisa

Para ser possivel responder a questdo de pesquisa formulada, este trabalho precisa alcancaros

seguintes objetivos:
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Objetivo Geral:

o Desenvolver uma abordagem de Educacdo 4.0 voltada para exercitar e desenvolver

competéncias empreendedoras em estudantes do ensino médio-técnico.
Objetivos Especificos:

e Especificar um Modelo Conceitual para orientar o desenvolvimento da abordagem de
Educacdo 4.0 voltada as competéncias empreendedoras;

o Especializar a abordagem de Educacéo 4.0 por meio do desenvolvimento e aplicagdo de um
Plano de Ensino e Aprendizagem de Educagdo Empreendedora, baseado em habilitadores
da transformacéo digital na educacdo, em turmas do ensino médio-técnico; e

o Avaliar a contribuicdo da pesquisa-acao de ensino e aprendizagem no desenvolvimento de

competéncias empreendedoras nos estudantes.

1.5 Contribuicdes Esperadas do Trabalho

As contribuicdes cientificas e tecnicas esperadas para este trabalho séo:
Contribuic6es Cientificas:
e Especificacdo e aplicacdo de uma pesquisa-acdo atraves de uma abordagem de
Educacéo 4.0 para exercicio e desenvolvimento de competéncias empreendedoras em

estudantes do ensino médio -técnico; e

e Conducéo de uma pesquisa exploratoria sobre a utilizagdo do paradigma de Educacao

4.0 voltado as competéncias empreendedoras.

Contribuicéo Teécnica:
e Especificacdo de um Plano de Ensino e Aprendizagem de Educacdo Empreendedora
que pode ser replicado em outros contextos.

1.6 Metodologia de Pesquisa

Este estudo trata-se de uma pesquisa-acdo, de natureza qualitativa, com procedimentostécnicos
de pesquisa aplicada e com objetivos exploratorios, com a realizacdo de levantamentos naliteratura
cinza e mapeamento sistematico da literatura cientifica. Silva (2019), afirma que a pesquisa-acao
é uma metodologia de longo alcance onde busca identificar problemas e propor solugées, quer para
solucdes emergenciais ou problemas sociais, entregando resultados encontrados coletivamente, de

modo que todos os participantes aprendem ou ensinam algo.
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A sistemética para realizacdo dotrabalho de pesquisa foi executada por meio das etapas

apresentadas a seguir e representadas na Figura 2.

1.

10.

Desenvolver Mapeamento Sistemético da literatura, por meio de busca de artigos
(estudos priméarios) em bases de dados cientificas de referéncia de modo a embasar
resposta a uma questdo de pesquisa formulada;

Analisar habilitadores para Transformacado Digital na educacao, através de estudo
do levantamento realizado por Oliveira e Souza (2020, 2021).

Analisar Educacao 4.0, para contextualizar o paradigma da educacgdo do século XXI

em alinhamento com as demandas da Quarta Revolugéo Industrial;

Especificar Modelo Conceitual, para orientar o desenho da abordagem de Educacao
4.0 para fomento as competéncias empreendedoras em estudantes do ensino médio -

técnico;

Desenvolver Pesquisa-acéo de Educacéo 4.0 voltada ao exercicio de competéncias
empreendedoras, por meio da especificacdo e aplicacdo de um Plano de Ensino e

Aprendizagem de Educacdo Empreendedora em turmas do ensino médio-técnico;

Participar da Pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, por meio da pedagogia da
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e do processo Design Centrado em
Humano (HCD);

Avaliar competéncias empreendedoras exercitadas, por meio do preenchimento de
um questionario eletrdnico apds participacdo da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0

vivenciada;

Avaliar Pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, por meio de um feedback qualitativo sobre

a abordagem proposta;

Analisar resultados, a partir do feedback dos estudantes e educadores sobre a

pesquisa-acdo de Educacédo 4.0; e

Comunicar resultados do trabalho de pesquisa, por meio da dissertacdo de mestrado

e de artigo cientifico.
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Figura 2- Atividades do trabalho de pesquisa
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Fonte: Autora (2023).

1.7 Estrutura do Trabalho

Além do capitulo introdutorio, este possui mais quatro capitulos e referéncias bibliogréaficas.
O Capitulo 2 apresenta o processo e 0s resultados de um mapeamento sistematico da literatura. O
Capitulo 3 apresenta o arcabouco tedrico de suporte ao desenvolvimento deste trabalho. O Capitulo
4 apresenta o desenvolvimento de uma proposta de pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 voltada para
competéncias empreendedoras, bem como relata a sua aplicacdo e avaliacdo. Finalmente, o Capitulo
5 apresenta a conclusdo, discorre sobre as consideracdes finais, limitacdes encontradas e trabalhos

futuros. Na sequéncia sdo apresentadas as referéncias do trabalho citadas ao longo do texto.
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2 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

De acordo com Rocha et al. (2018), um mapeamento sistematico da literatura (MSL) é uma
forma de realizar uma pesquisa baseada em evidéncias, um método para organizar e construir uma
estrutura de pesquisa por meio de classificacdo. Segundo Kitchenham e Charters (2007), no
mapeamento sistematico é realizado uma revisdo ampla de estudos denominados primarios sobre uma
determinada tematica, buscando identificar evidéncias disponiveis sobre a mesma.

Através dele é possivel selecionar os estudos dentro da temaética de interesse, a partir dos
critérios de aceitacdo ou rejeicdo, organizar os achados de maneira que possa identificar, avaliare
interpretar os estudos encontrados.

Nesse sentido, este capitulo apresenta o processo e o resultado de um MSL realizado para
atender a necessidade de responder a uma questédo de pesquisa, relacionar os principais trabalhos, e

apresentar as lacunas de pesquisa.
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2.1 Viséo Geral
O MSL realizado foi baseado na abordagem proposta por Petersen et al. (2008), que consiste

das seguintes etapas: (1) Definicdo do objetivo do mapeamento da literatura, que tem como
finalidade especificar a questdo que norteara toda a pesquisa, definir também as bases de busca onde
serdo realizadas a pesquisa para identificacdo dos estudos primarios (EP), assim como critérios para
orientar a busca e selecionar os achados relevantes combinando os termos e as palavras-chaves;(2)
Aplicacdo da string de busca, definida na etapa anterior, nas bases de pesquisa para encontrar 0s
estudos primérios; (3) Extracao de dados, para analise preliminar dos estudos primarios atravésda
leitura do titulo e do resumo; e por fim, (4) Andlise e sintese dos resultados encontrados, por meio
da leitura completa para inclusdo ou exclusdo conforme critérios pré-estabelecidos.

O periodo de tempo das publicacdes para extrair os EP foi considerado entre 2017 e 2022,
por considerar 0s cinco ultimos anos mais recentes para fazer esta busca. Os resultados extraidos
apos as buscas nas bases de dados passaram por um processo de catalogacgéo, anélise e sintese para
serem considerados aceitos ou rejeitados dentro do contexto analisado. Os EP aceitos abordam
aspectos relacionados a aplicacéo de tecnologias digitais na producéo agricola (agtech) que podem
ser utilizados no contexto de educacéo empreendedora considerando o paradigma de Educacéo 4.0.

A educacdo empreendedora como instrumento da Educacdo 4.0 permite estimular no
estudantes competéncias como pensamento empreendedor, criatividade, pensamento critico,

resolucéo de problemas, entre outros.

2.2 Planejamento do Mapeamento Sistematico de Literatura
Nesta etapa, foi executado o planejamento do MSL por meio de um protocolo (Tabela 1)

contendo a estratégia para a busca e a questdo de pesquisa (RQ - research question) com o objetivo
de conduzir e direcionar o processo.

Tabela 1 - Protocolo do Mapeamento Sistematico da Literatura

Questdo de Pesquisa: Quais as tecnologias, processos e oportunidades que podem promover e
motivar a educacdo empreendedora voltada ao Agronegécio?

Estratégia de Busca

Bases de Dados Cientificas Equipe Executora
ACM Digital Library; IEEE xplore; Scopus; 1. Autora do trabalho;
Springer Link 2. Orientador.
Anos de Publicacéo 2017 a 2022
Keywords Palavras-chaves




27

“agtech”, ‘“agritech”, “agribusiness”, “digital | “agtech”,  “agrotech”,  ‘“agronegécio”,
agriculture”, “entrepreneurial education”, | “agricultura digital”, “educagio
“entrepreneurship”, “digital transformation”, empreendedora”, “empreendedorismo”,
“education ” “transformagao digital”, “educagdo”

Método de Execucao de Busca
Pesquisar EP nas bases de dados por meio da string de busca;
2. Analisar os EP resultantes da busca através da leitura dos titulos e resumos para identificar a
aderéncia ao MSL;
3. Aplicar critérios de inclusdo e exclusdo para selecionar os EP relevantes.

=

Critérios de Qualidade

EP relata beneficios e barreiras da transformagcao digital no campo;

EP refere-se as tecnologias digitais usadas em solugdes para o agronegocio;
EP avalia inovacdes e empreendedorismo no agronegocio.

EP descreve abordagens de educacdo empreendedora;

Critérios de Excluséo

Estudo ndo primario;

EP publicado antes de 2017,

EP escrito em outra lingua que ndo a inglesa ou a portuguesa;

EP ndo relacionado ao tema da pesquisa;

EP repetido;

e EP que ndo seja artigo completo, tais como resumo, palestra, apresentacdo, entre outros.
Fonte: Autora (2023).

2.3 Busca por Estudos Primarios
Nesta etapa foi executada a busca nas bases de pesquisa para obter os EP. O desenvolvimento

da string de busca consistiu na utilizacdo das palavras-chave nos idiomas portugués e inglés
vinculadas com os conectores légicos OR e AND (Tabela 2). Apos a execucgdo da string, retornaram
2.355 e desses restaram 47 estudos para serem analisados nos critérios de qualidade.

Tabela 2- String Geral de Busca da Pesquisa

String de busca em inglés String de busca em portugués
(("agtech” OR "agritech™) OR ("digital (("agtech” OR "agrotech™) OR ("agricultura
agriculture™) OR ("agribusiness” AND "digital | digital") OR (“agronegécio” AND "transformacéo
transformation™)) AND (“entrepreneurial digital™)) AND ("educacdo empreendedora” OR

education” OR (“entrepreneurship" AND ("empreendedorismo” AND "educacéo™))
"education™))

Fonte: Autora (2023).

2.4 Extracao de Dados
Nesta fase, buscou-se filtrar os EPs encontrados utilizando os critérios de exclusdo definidosno

protocolo do MSL. Inicialmente, foi feita uma leitura do titulo e resumo dos EP, originados do
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estagio anterior, e entdo aplicados os critérios de exclusdo, sendo excluidos aqueles que estivessem
relacionados com ao menos um dos critérios definidos. Houve uma redugdo dréstica com relacéo a
quantidade dos EP ap0s passarem pela anélise dos critérios excludentes, os estudos foram excluidos
apos atenderem ao menos um dos critérios, porém a maior concentracao de exclusdes deu-se ao fato
de muitos estudos eram em linguas estrangeiras que ndo a inglesa, por ndo estarem relacionado ao
tema da pesquisa, estudos repetidos em bases diferentes e também muitos que ndo eram estudos
primarios. A seguir, € apresentado o quantitativo dos EP selecionados que restaram apds a etapa de
analise dos critérios de exclusdo e por ndo terem sido excluidos, eles puderam seguir para a analise
com relagdo aos critérios de qualidades identificados também no protocolo. Sendo identificados por
base de pesquisa e por ano de publicacdo (Tabela 3).

Tabela 3- Quantidade de EP extraidos por base de dados e ano de publicacao

Base de Dados Quantidade de EP Ano de Publicagdo | Quantidade de EP
IEEE Xplore 32 2017 01
Springer Link 06 2018 02
ACM Digital Library 07 2019 08
Scopus 02 2020 10
Total 47 2021 21
2022 05
Total 47

Fonte: Autora (2023).

2.5 Analise e Sintese
Apo6s nao terem sido excluidos na etapa anterior, os EP que restaram foram analisados

aplicando-os os critérios qualitativos (CQ) definidos no protocolo do mapeamento mencionado na
tabela 1, tais critérios nortearam o estudo qualitativo dos EP.

Para cada EP extraido, foi realizada leitura completa, analise e aplicados os CQ. Para cada CQ,
foi estabelecida a condigdo de “Atende” (AT) ou “Nio Atende” (NA), e entdo estabelecido umindice
de Aceitacdo (IA) do EP que corresponde a somatoria dos CQ=AT. Finalmente, os EP foram

considerados “Artigos Rejeitados” (AR) se IA=0, os demais foram considerados “Artigos Aceitos”
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(AA). A Tabela 4 exibe o resultado (AA ou AR) dos EP analisados, representados por meio de um
identificador (ID) e referéncia, e com os valores dos CQ e IA correspondente.

Tabela 4- Avaliacéo qualitativa dos EP

ID Referéncia CQ1l | CQ2 CSQ CQ4 1A Resultado
01 | [Wang Aiwen 2021] AT AT AT | NA 3 AA
02 | [Zhang Yanan 2021] NA NA NA | NA 0 AR
03 | [Han Zhu 2021] NA AT NA | AT 2 AA
04 | [Ranveer Chandra e Stewart C.2021] AT AT | AT | NA 3 AA
05 | [Gloire Rubambiza et al. 2022] AT AT AT | NA 3 AA
06 | [Vikran S. Adve 2020] AT AT AT | NA 3 AA
07 | [A. K. Maurya et al. 2019] AT AT AT | NA 3 AA
08 | [D. Murugan e D. Singh 2019] AT AT AT | NA 3 AA
09 | [N. Jhonson et al. 2020] AT AT AT | NA 3 AA
10 | [N. Sharma et al. 2021] AT AT AT | NA 3 AA
11 | [D. Logashov et al 2021] AT AT AT | NA 3 AA
12 | [V. Romanov et al. 2019] AT AT AT | NA 3 AA
13 | [N. Ullah 2021] AT AT AT | NA 3 AA
14 | [D. S. Gangwar et al. 2020] AT AT AT | NA 3 AA
15 | [M. Sozzi et al. 2021] AT AT AT | NA 3 AA
16 | [V. Mittal e D. Singh 2019] AT | AT | AT | NA 3 AA
17 | [S. T. Parsaetal. 2021] AT AT AT | NA 3 AA
18 | [N. Stasenko et al. 2021] AT AT AT | NA 3 AA
19 | [D. Vypirailenko et al. 2021] AT AT AT | NA 3 AA
20 | [A. Salam 2019] AT | AT | AT | NA 3 AA
21 | [A. Sonthitam e C. Thongchaisurat2020] | AT AT AT | AT 4 AA
22 | [P. Sonthitham et al. 2021] AT AT | AT | NA 3 AA
23 | [D. Miji'c et al. 2021] AT | AT | AT | NA 3 AA
24 | [J. Shen e F. H. Evans 2020] AT AT | AT | NA 3 AA
25 | [J. S. Suroso et al. 2020] AT AT | AT | NA 3 AA
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26 | [P. Joshi et al. 2021] AT AT AT NA 3 AA
27 | [J. Kuo et al. 2022] AT AT AT NA 3 AA
28 | [H. Jawad et al. 2017] AT AT AT NA 3 AA
29 | [O. Catts et al. 2021] AT | AT AT NA 3 AA
30 | [H. Jawad et al. 2018] AT | AT AT NA 3 AA
31 | [J. Julie et al. 2021] AT AT AT NA 3 AA
32 | [K. W. Eccleston et al. 2019] AT [ AT | AT | NA 3 AA
33 | [Y. Wange Y. Yang 2020] AT | AT | AT | NA 3 AA
34 | [M. Peebles et al. 2020] AT [ AT | AT | NA 3 AA
35 | [K. W. Eccleston et al. 2018] AT | AT AT NA 3 AA
36 | [H. Yeo 2022] AT AT AT NA 3 AA
37 | [S. Fountas et al. 2020] AT | AT AT NA 3 AA
38 | [K. T. Mine I. -C. Hwang 2021] AT AT AT NA 3 AA
39 | [M. Vinicius et al. 2021] AT | AT AT NA 3 AA
40 | [A. Ruiz 2019] NA NA NA NA 0 AR
41 | [M. Chiles et al. 2021] NA NA NA NA 0 AR
42 | [E. Ducan et al. 2021] AT | AT AT NA 3 AA
43 | [K. Burch et al. 2022] AT | AT AT NA 3 AA
44 | [K. Legun et al. 2022] AT | AT AT NA 3 AA
45 | [F. Veltheim et al. 2021] AT AT AT NA 3 AA
46 | [S. Fielke et al. 2020] AT | AT | AT | NA 3 AA
47 | [M. Sallen et al. 2019] NA NA NA NA 0 AR

Fonte: Autora (2023).
2.6 Resultados

Apos a andlise qualitativa, 43 EP foram aceitos para o propdsito do MSL. Na Tabela 5, é
apresentado um panorama do quantitativo de EPs que foram analisados, assim como o percentual
de aceitacdo e rejeicao para o proposito do MSL.

Tabela 5- Panorama dos EP analisados

Etapa EP analisados EP aceitos EP rejeitados
Extracdo de Dados 2355 47 (2%) 2308 (98%)
Andlise Qualitativa 47 43 (91,49%) 4 (8,51%)

Fonte: Autora (2023).
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A Tabela 6 apresenta uma breve descri¢éo sobre os EP considerados como aceitos na anélise

qualitativa, considerando o propdsito do MSL.

Tabela 6- Sintese das Tematicas Abordadas

ID Sintese da Contribuicao

01 | Propostas sugestdes de inovacdo a partir da integracdo “Internet + produtos agricolas” de
acordo com a analise das Cinco Forgas de Porter.

03 | Demonstra como o ensino de inovagdo e empreendedorismo nas areas relacionadas com a
agricultura nas escolas profissionais € uma forma importante de treinar os alunos para
dominar as competéncias técnicas profissionais basicas e a capacidade técnica de inovacgédo e
empreendedorismo.

04 | Apresenta as principais tecnologias que estdo sendo utilizadas para conduzir processos e
decisBes agricolas, ainda como essas tecnologias podem ajudar todo o setor agricola a ser
mais eficiente, transparente, produtivo, lucrativo e responsavel. Cita exemplos de sensores
no campo, equipamentos agricolas automatizados, drones e satélites, internet das coisas e
como essa transformacdo digital no campo podem fornecer novos insights e melhores
orientacBes aos pequenos agricultores. Relata também as dificuldades para os pequenos
agricultores terem acesso a todas essas tecnologias.

05 | Investiga questdes que surgem no desenvolvimento da infraestrutura da agricultura digital
(DA) que podem melhorar ou exacerbar a conhecida fragilidade da infraestrutura rural. Com
foco no design inicial e inspirado pelos valores do design (VID).

06 | Relata porque mais pesquisadores de sistemas de computador, incluindo aqueles que
trabalham com linguagens de programacdo e sistemas de software, devem procurar novas

oportunidades de pesquisa em Agricultura Digital por haver muitos desafios nesse campo,
além de muitas oportunidades de financiamentos.

07 | Apresenta um modelo para monitoramento da umidade de solo em tempo quase real usando
dados Scatsat-1, de modo que seja possivel estimar a umidade do solo.

08 | Classifica as culturas de cana-de-acUcar e arroz com base na analise de fenologia baseada em
objetos a partir da técnica de segmentacdo em dados multiespectrais e da analise de séries
temporais das imagens de satélites.

09 | Analisa diferentes tipos de sensores e plataformas 10T usadas na agricultura inteligente,
também discute a importancia da ciéncia de dados no setor agricola para apoiar 0s
agricultores, analisa varios métodos de processamento de dados aplicados sobre dados de
sensores gerados pelos dispositivos 10T no campo. Enfatiza a importancia de sensores, 10T e
ciéncia de dados na agricultura para alavancar a convergéncia dessas tecnologias no dominio
agricola.

10 | Apartir de dados da 10T e tecnologia de nuvem, apresenta um servico desenvolvido por meio
do aplicativo Blynk para monitorar e gerenciar remotamente a produgao agricola.
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Relata um método de visdo computacional para segmentacdo de folhas de macieiras, onde a
coleta das imagens das folhas no campo é realizada usando uma camera termografica. A
analise dos dados é realizada por meio de Redes Neurais (NN) otimizadas para execu¢éo nos
sistemas embarcados.

Apresenta como redes neurais podem ser usadas para obtencdo de dados sobre o estado das
plantas em grandes territérios ou em estufas, analisa-los e ajudar de forma rapida e oportuna
a tomar decisdes para protecdo da producéo e diminuigéo da influéncia dos fatores de estresse
das plantas.

Examina a adocdo de blockchain na cadeia de suprimentos agricolas do Paquistdo e propde
um modelo que utiliza modelagem de equacdes estruturais baseado na teoria unificada de
aceitacdo e uso de tecnologia.

Investiga o papel da conectividade digital em permitir o acesso dos agricultores as redes,
instituicdes, sistemas financeiros e oportunidades do mercado. Também relata o0s
fundamentos da estrutura do Servico de Agricultura Digital (DAS), bem como sobre o
gerenciamento de fazendas inteligentes conectadas a internet das coisas.

Analisa a cobertura da conexao de internet 4G em areas agricolas da Italia e relaciona como
uma conectividade limitada pode reduzir a disseminacéo de ferramentas digitais e reduzir a
sustentabilidade do sistema agricola.

Utiliza trés técnicas de fusdo de dados de alta resolugcdo para melhorar a qualidade das
imagens de satélites, visando seu uso na discriminacao de varias coberturas de um territério
agricola.

Descreve o uso de sites de comércio eletrénico para produtos agricolas. PropGe ainda um
aplicativo que ajuda os agricultores a encontrarem compradores dispostos a pagar de acordo
com suas necessidades.

Através da inteligéncia artificial, aplica os modelos U-Net, Deeplab e Mask R-CNN baseados
em Redes Neurais Convolucionais (CNNSs), para detectar e prever as areas de decomposicao
pos-colheita em frutos de maca.

Utiliza a abordagem de aprendizado de transferéncia aplicada a rede neural convolucional
densa (ResNet, MobileNet, Wide ResNet, DenseNet) para reconhecer ervas daninhas e
identificar seus estagios de crescimento.

Com base na analise da propagacgdo de ondas subterraneas em canais de radio, é apresentado
um projeto de antena phased array que usa informacdes do conteudo de agua e mecanismos
de direcionamento de feixe para melhorar a eficiéncia e o alcance das comunicagdes
subterraneas sem fio para detecgdo e monitoramento da umidade do solo.

Utilizando educacdo STEM para incentivar os professores a utilizarem técnicas deste mesmo
tipo de ensino, foi aplicado um conjunto experimental incluindo uma placa
microcontroladora, Node MCU e Arduino UNO e um dispositivo de entrada, como sensor de
temperatura e umidade, sensor de umidade do solo e sensores LDR, para poder transferir
conhecimento e compreensdo da agricultura digital para alunos na Tailandia cultivando
saladas organicas em fazendas inteligentes.
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Apresenta um estudo de caso que utiliza 10T e o aplicativo Blynk para ajudar agricultores a
melhorar a qualidade das folhas de amoreira para bichos-da-seda durante o verdo na China.
Destaca o0 uso da loT em atividades agricolas ou Smart Farm para aumentar o rendimento e
a qualidade da producdo, preservando o meio ambiente e reduzindo o desperdicio de
recursos.

Apresenta uma visdo geral da agricultura digital na Bosnia e Herzegovina, citando exemplos
do que esta sendo utilizado pelos agricultores como: plataforma na web para venda dos
produtos produzidos; tecnologias como sensores, internet das coisas para além de monitorar
solo e temperatura, os produtores consigam acompanhar em tempo real; entre outros, mas o
estudo pontua que o processo de desenvolvimento da agricultura inteligente caminha a passos
lentos.

Apresenta uma combinacdo empirica da série temporal de imagens de satélites para detectar
as mudancas na fenologia do trigo de inverno na Australia.

Dispde sobre a utilizacdo de tecnologia por meio da internet das coisas, propondo um
aplicativo conectado a um dispositivo hidropdnico portatil para monitoramento da producgao
em uma fazenda. Conectados com o dispositivo hidropdnico portatil, os aplicativos podem
ajudar os agricultores a manterem, programar e estudar o conhecimento das plantas
hidroponicas.

Apresenta uma estrutura de computacao de borda unificada para agricultura digital por meio
do FarmEdge. Desenvolve um protétipo de solucdo end-to-end de agricultura digital que faz
uso dos recursos de computacao disponiveis na borda para tomar decisdes informadas a partir
de dados em tempo real rastreados a partir da 10T Krishi Network.

Relata um estudo de microimagem ultrassdnica por meio de um chip GHz para obtencéo de
imagens de temperatura, morfologia, umidade, pragas do solo, e nematoides.

Expde como as propriedades dielétricas ou permissividade de produtos agricolas, como
frutas, sdo de interesse por varios motivos. Conclui que a influéncia na permissividade
complexa de cultivares (variedades), maturacdo, indices de qualidade (por exemplo, teor de
sélidos solaveis), umidade ou temperatura podem ser usados para detec¢do e monitoramento
para o desenvolvimento de novas gerac6es de sensores para melhorar o controle de qualidade
de produtos agricolas.

Mapeia as implicagdes sociais e éticas contemporaneas por meio de uma série de casos
recentes como a Open Agriculture Initiative (OpenAg), uma comunidade global que visa
acelerar a inovagao agricola digital; e Just Eat, uma startup de agricultura celular que visa
produzir alimentos de origem animal sem a necessidade de criacdo, abate e processamento
tradicionais.

O estudo inclui modelagem, simulacdes e medi¢Ges do campo disperso em regides distantes
e proximas (excluindo a zona interativa) de magdas para verificar a viabilidade de monitorar
0 crescimento, maturacdo, indices de qualidade e defeitos da fruta por meio da modelagem
de micro-ondas.

Apresenta uma solucgdo para detectar as ervas daninhas e culturas por meio de redes neurais
convolucionais baseadas em regido.
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As uvas guando verdes dificultam a colheita, pois se camuflam nas folhagens, dessa forma
este estudo dispde sobre um sistema de radar de microondas, também incluem o uso de
polarimetria para auxiliar na detecgao confiavel dos cachos de uva através da folhagem.

Apresenta as vantagens da agricultura inteligente na producdo de algoddo, como sensores,
redes neurais e até mesmo internet das coisas para monitorar o algoddo desde o plantio,
garantindo assim sua melhor produtividades, porém também apresenta as desvantagens como
equipamentos bastante caros e até mesmo a auséncia de mao de obra capaz de operar e atuar
na agricultura inteligente.

Apresenta um novo pipeline de processamento para a deteccdo e localizacdo de lancas de
aspargos. Enfatiza a necessidade de automatizar colheitas de aspargos por conta da escassez
de méo de obra que resultou no fechamento de algumas fazendas na Nova Zelandia.

Apresenta um radar de abertura sintética, desenvolvido para deteccdo de cachos de uva.
Relata ainda os resultados de testes de campo, demonstrando a capacidade de detectar cachos
guando obscurecidos por folhas.

Apresenta exemplos da aplicacdo do conceito de smart farming, voltado a gestdo agricola
que utiliza tecnologia moderna para aumentar a quantidade e a qualidade dos produtos
agricolas.

Apresenta os principais avangos na agricultura digital, por meio de aplicativos, técnicas
baseadas em inteligéncia artificial, juntamente com analises de big data. Além disso, aborda
os desafios da producéo agricola em termos de produtividade e sustentabilidade.

Prop6e um sistema inteligente para prever, comparar e analisar os dados ambientais de
fazendas de tomate para detectar anomalias.

Apresenta o desenvolvimento de um aplicativo de software para gestdo e analise do
crescimento de rebanhos de caprinos e ovinos.

Dispde sobre agricultura de precisdo por meio da analise de big data, equipamentos
automatizados e software de suporte, visando a otimizacdo da producdo e dos rendimentos.

Explora a relacdo entre propriedade intelectual e o design colaborativo transdisciplinar de
novas tecnologias digitais para a agricultura (agtech).

Apresenta uma investigagdo sobre a percepgdo dos gerentes agricolas sobre a automagéo
agricola em pomares e vinhedos, considerando que a robdtica e a inteligéncia artificial estdo
cada vez mais sendo adotadas nos sistemas agroalimentares, apresentando resultados
positivos quanto a tomada de decisdes por especialistas que detenham o conhecimento, e a
de automac&o para a execugdo de atividades mais técnicas.

Investigacdo sobre os fatores que influenciam a intencdo comportamental dos agricultores
em relacdo a futura adoc&o de rob6s de campos autbnomos na Alemanha.

Relata um desafio de sustentabilidade socioambiental através de uma jornada de inovacao,
baseada em tecnologias digitais, visando aumentar a sustentabilidade no cultivo da cana-de-
acucar.

Fonte: Autora (2023).
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A partir da analise qualitativa dos EPs, foi possivel identificar as principais teméticas dos

estudos e elaborar um Mapa Mental (Figura 3) para agrupar os estudos correlatos.

[Vikran S. Adve 2020]
[Y. Wang e Y. Yang 2020]
[F. Veltheim ot al. 2021]

[K. Legun et al. 2022]

Figura 3- Mapa Mental da Andlise Qualitativa dos EP
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Fonte: Autora (2023).

A categoria inovacdo e empreendedorismo para o agronegocio refere-se a inser¢do das
tecnologias digitais que levam a melhoria e a novos modos de realizar as atividades no campo, bem
como a criacdo de novos negdcios no segmento de producdo de alimentos antes, dentro e apds a
fazenda. Foram 10 EP (06, 23, 29, 33, 37, 42, 43, 44, 45, 46) agrupados nesta categoria.

A categoria transformacdo digital no campo refere-se ao processo de digitalizacdo da
agricultura por meio de habilitadores tecnolégicos, humanos e organizacionais. Temos 07 EP (01,
04, 05, 14, 15, 27, 36) agrupados nesta categoria.

A categoria tecnologias usadas em solucdes agtech refere-se as tecnologias digitais
especificas que podem ser utilizadas para diversas finalidades no agronegdcio: 01 EP (26) cita
computacdo de borda (edge computing), paradigma de computacdo distribuida que traz o
processamento de dados e o armazenamento mais proximos da localizacdo onde os dados sdo

gerados ou consumidos, ou seja, na "borda" da rede; 04 EP (07, 08, 16, 24) relatam o uso de analise
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de imagens por satélite, envolvendo dados coletados por satélites em drbita para monitorar,

analisar e gerenciar a producdo agricola; 04 EP (20, 30, 32, 35) citam radar, envolvendo o uso de
ondas de réadio para detectar e mapear objetos e superficies de produgdes agricolas; 01 EP (13)
examina o uso de blockchain para rastreabilidade e transparéncia na cadeia de suprimentos
agricolas; 06 EP (11, 12, 18, 19, 31, 38) utilizam redes neurais para predicdo e identificacdo de
padrdes no processo produtivo agrério; 08 EP (09, 10, 17, 22, 25, 28, 34, 39) relatam a aplicacdo
de Internet das Coisas (10T), envolvendo a coleta e a analise de dados em tempo real ao longo da
cadeia de producao agricola.

A categoria educacao empreendedora com énfase voltada ao agronegécio agrupa relatosde
experiéncias de ensino do empreendedorismo nas escolas agricolas como ferramenta de estimuloa
criacdo de negdcios e do exercicio de competéncias técnicas. Foram identificados apenas 02 EP
(03, 21) nesta categoria.

2.7 Discussdes
Este MSL teve por finalidade identificar EP de modo a responder a questdo de pesquisa: quais

as tecnologias, processos e oportunidades que podem promover e motivar a educacao
empreendedora voltada ao agronegécio?

A partir dos resultados obtidos, foi possivel identificar nos estudos encontrados quais as
ferramentas tecnoldgicas e praticas estdo sendo mais aplicadas para sanar problemas rotineiros das
atividades rurais que muitas vezes prejudicam o desenvolvimento da producdo de agricola,
impactando positivamente todo o ciclo desde por exemplo a compra das sementes, passando pelas
plantacdes, colheitas chegando até a venda final.

Segundo Arauz Filho et al. (2021), agronegdcio pode ser definido como um sistema econémico
interligado por atividades desenvolvidas antes da porteira (maquinas, fertilizantes, quimicos e
insumos em geral), dentro da porteira (agricultura, pecuaria e demais atividades produtivas) e depois
da porteira (beneficiamento, processamento, industrializacdo, logistica e comercializacdo). Ja para
Guerra e Soncin (2023), o agroneg6cio é uma atividade econémica, e como todas as atividades
econémicas precisa se atualizar, incorporando técnicas mais elaboradas e tecnoldgicas em seus
processos para atender a realidade mundial.

Quanto as tecnologias digitais, foi possivel identificar as significativas contribuices que elas
podem proporcionar na producdo agricola. A analise de dados estruturados e ndo estruturados
(como imagens), produzidos por radar, satélite, microondas, drones e sensores, sdo usados para

apoiar a tomada de decisdes nas varias atividades do agronegécio.
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As redes neurais sdo usadas paravarias finalidades que envolvem padrdes, desde a deteccdo de

ervas daninhas até a deteccdo do momento mais apropriado para a colheita dos frutos. As diversas
tecnologias digitais identificadaspodem ser utilizadas nas atividades agricolas antes, dentro e depois
da fazenda, levando a inGmerasoportunidades que podem ser exploradas no contexto de educagédo
empreendedora voltada ao agronegocio.

Quanto aos processos, foi detectado que a transformacdo digital do agronegécio é uma
necessidade latente do setor, mas requer desde infraestrutura de conectividade a internet no campo,
acesso dos produtores, principalmente os pequenos, as solucfes disponiveis, até a proficiéncia no
uso de tecnologias digitais e interpretacdo de dados para tomada de decisdo embasada. Portanto,
uma abordagem de educacdo empreendedora deve se preocupar ndo apenas com a solucéo
tecnoldgica em si, mas também com o fator humano, com a criatividade e também com as barreiras
que impedem a adocao das solu¢des mediadas por tecnologia no campo.

Quanto as oportunidades, foi possivel observar que existem muitas necessidades em aberto,
atividades agricolas que podem ser automatizadas e otimizadas, bem como um mercado consumidor
cada vez mais exigente em relacdo a origem e ao processo de producédo dos alimentos. A producdo
agricola sustentavel e inclusiva € uma das preocupacdes da ONU que pautam as politicas publicas
dos paises participantes. A educacdo empreendedora voltada ao agronegdcio deve ser alinhada com
0s objetivos de desenvolvimento sustentavel da ONU, focando em problemas sociais e usando a

tecnologia como um meio e ndo como um fim.

2.8 Considerac0es Finais

Neste capitulo foram apresentados os resultados de um mapeamento sistematico da literatura,
onde foi possivel identificar praticas, ferramentas e tecnologias digitais utilizadas para contribuir
com o desenvolvimento da denominada agricultura digital, levando em consideracdo a importancia
desta para promocdo de empreendimentos do campo e garantir a subsisténcia de uma area tédo
essencial para a sociedade e a economia como é o agronegocio.

Nas abordagens e estudos analisados foi possivel perceber que da mesma forma que os avangos
tecnoldgicos foram e sdo essenciais para desenvolver e estimular o crescimento de algumas areas
econdmicas, 0 mesmo acontece com o setor do agronegécio. A medida que os produtores
conseguem implantar algumas solugdes digitais, elas sdo significativas para melhorar a estruturacéo
de algumas préticas ja existentes, garantindo o crescimento, desenvolvimento, como também a

reducdo de desperdicios por possibilitar um maior controle das atividades rurais.
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Nesse levantamento foram encontradas diversas tecnologias digitais aplicadas com o intuito de
sanar alguns problemas rotineiros do campo, como, por exemplo, desenvolvimento de aplicativos
softwares para analisar imagens e diagnosticar frutos maduros para colheita, alimentos estragados
para o descarte, pragas e ervas daninhas que prejudicam a plantacdo, visando facilitar o trabalho
dos produtores e garantir um maior controle da producao.

Também foi possivel perceber a demanda de novos estudos abordando a importancia da
adequacao dos pequenos e médios produtores as tecnologias existentes e o impacto positivo que
essas medidas podem trazer como contribui¢do e retorno para o agronegdcio. Apesar de Vvarios
estudos relatarem o uso dessas tecnologias e sua repercussao significativa para a agricultura digital,
bem como seus inimeros beneficios, ainda se percebe a necessidade de desenvolver ainda mais a

agricultura digital para favorecer o agronegdcio.
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3 ARCABOUCO TEORICO

O desenvolvimento de um trabalho de pesquisa necessita de uma fundamentacéo teorica para
direcionar e embasar a construcdo da abordagem proposta a partir de conhecimentos e teorias de
referéncia ja existentes. Segundo Marconi e Lakatos (2010), uma pesquisa deve abranger 0s
principios que irdo fundamentar a interpretacdo pelo leitor.

Para Creswell (2007), um arcabouco teorico se baseia num olhar critico sobre o que ja existe e
que é considerado relevante para o trabalho que estd sendo desenvolvido. Este capitulo apresenta
entdo o arcabouco tedrico do trabalho desenvolvido.
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3.1 Visao Geral

Conforme Vilalta et al. (2022), a Educagéo 4.0 tem o desafio da contemporaneidade, ou seja,
proporcionar um ambiente de aprendizado que envolva tecnologia, mas também que possa cultivar
as competéncias necessarias para as ocupagdes emergentes na era digital. Segundo o WEF (2023),
é preciso preparar 0s estudantes para as questdes importantes e desconhecidas do futuro préximo,
por meio do estimulo ao pensamento critico, criatividade, e capacidades de resolugéo de problemas.
Para permitir a visualizacdo de um panorama geral, inicialmente séo descritas as principais Politica
de Educacdo no Brasil, de modo a apresentar o alinhamento das diretrizes educacionaiscom 0s
avancos tecnoldgicos e com as competéncias requeridas pelos postos de trabalho de umaeconomia
digital baseada no conhecimento. Em seguida, é apresentada a Transformacao Digital naEducacédo
que pode ser didaticamente definida como uma “ponte” para a Educacao 4.0, tendo como“pilares”
habilitadores tecnologicos, humanos, organizacionais e pedagdgicos, entre os quais o Design
Centrado em Humano, processo centrado nas pessoas e na criatividade que pode guiar
experiéncias de ensino e aprendizagem inovadoras. O paradigma de Educacdo 4.0 é entdo
apresentado com énfase nas competéncias necessarias para o trabalhador do amanhd, mobilizadas
por meio de conhecimento, habilidades (soft e hard skills), e atitudes e valores. Em continuidade, é
descrita a Educacdo Empreendedora, considerada neste trabalho como uma especializacdo da
Educacdo 4.0, voltada para equipar estudantes com as competéncias empreendedoras, apontadas
como essenciais para o aprendizado e trabalho do Século XXI. Finalmente, é apresentado o Modelo
Conceitual do trabalho desenvolvido, contendo os elementos do arcabouco teorico e as relagdes

entre eles.

3.2 Politicas de Educacdo no Brasil

As principais politicas que se referem ao ensino médio e técnico no Brasil sdo: Lei n°
9.394/1996 - Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Brasil, 1996), E a principal lei que
regulamenta a educacdo no Brasil. No contexto do ensino médio e técnico, o Decreto Federal n°
5.154 (Brasil, 2004), dispde sobre a organizacao da educacdo profissional técnica e técnica de nivel
médio; Lei Novo Ensino Médio n° 13.415 (Brasil, 2017), essa lei promove a reforma do ensino
médio, introduzindo mudancas significativas pela flexibilizacdo curricular com a criacdo de
itineréarios formativos dando énfase no protagonismo juvenil; Base Nacional Comum Curricular -

BNCC (Brasil, 2017), Define as diretrizes curriculares para a educacgdo bésica, incluindo o ensino
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médio; Base Nacional Comum Curricular Ensino Médio - BNCC- EM (Brasil, 2018),

Contemplando as diretrizes para o ensino médio.

3.3 Novo Ensino Médio no Brasil

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) - Lei n® 9.394/1996, em sua redagéo
original e nas atualizages subsequentes, estabelece diretrizes gerais para a educacdo no Brasil.
Embora ndo mencione explicitamente o termo competéncias empreendedoras, a LDB inclui
principios e objetivos que fomentam o desenvolvimento de tais competéncias por meio dos
estimulos para desenvolver a autonomia, a criatividade, a capacidade de resolver problemas e o
espirito inovador.

Um dos trechos onde é possivel identificar na LDB a énfase relacionada a competéncias
empreendedoras encontra-se no art. 36, VI - incluira, em suas bases nacionais comuns, a formacao
ética, o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico, e a compreensao dos
fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica,
no ensino de cada disciplina. Ja no § 10 pontua que os sistemas de ensino assegurardo, nos seus
projetos pedagogicos, a valorizacdo da diversidade e a formacgéo para a cidadania, em conformidade
com os principios da educagdo nacional e com a orientacao para o trabalho.

Dentro das politicas nacionais temos também o Decreto n° 5.154/2004 que tem por objetivo
regulamentar a articulacdo entre a educacao basica e a educacgéo profissional técnica de nivel médio,
estabelecendo formas de integracdo que visam a formacéo integral do estudante, para desenvolver
habilidades e competéncias que sdo essenciais ndo apenas para o exercicio de profissdes técnicas,
mas também para o empreendedorismo. Entre essas habilidades estdo a capacidade de resolver
problemas, a inovacdo, a iniciativa, a adaptabilidade e a tomada de decisdes.

Ele estabelece que a organizacdo curricular da educacdo profissional técnica de nivel médio
deve basear-se em itinerarios formativos que integrem as diferentes dimensdes da formacao
humana, a partir de um projeto pedagdgico proprio, que contemple a formacao integral do estudante,
articulando conhecimentos teoricos e praticos, incentivando a aplicacdo desses conhecimentos em
situacbes reais, desenvolvendo a capacidade de identificar oportunidades e criar solucdes
inovadoras, resultando no exercicio e desenvolvimento de competéncias empreendedoras.

A Lei 13.415 (Brasil, 2017) alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB)
para estruturar o novo ensino médio que resultou em uma estrutura curricular mais flexivel,

possibilitando a oferta de diferentes possibilidades de escolhas (itinerarios formativos) aos
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estudantes, com énfase nas areas de conhecimento e nas tecnologias. O objetivo é garantir a oferta
de educacdo de qualidade e aproximar as escolas a realidade dos estudantes de hoje, considerando
as novas demandas e complexidades do mundo do trabalho e da vida em sociedade.

A Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio - BNCC-EM (Brasil, 2018), estabelece
as areas de conhecimento acompanhadas de suas tecnologias e a criacdo dos Itinerarios Formativos
diversificando o curriculo e direcionando acBes pedagdgicas para que 0s estudantes possam
desenvolver competéncias necessarias, integrando a BNCC (Brasil, 2017).

Os itinerarios formativos sdo o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas, ndcleos de estudo,
entre outras situacdes de trabalho, que os estudantes podem escolher no novo ensino médio. Os
itinerarios formativos podem se aprofundar em uma area do conhecimento (Matematicas e suas
Tecnologias, Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, e Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas), e de uma formacéo técnica e profissional (FTP). As redes de ensino
tém autonomia para definir quais os itinerarios formativos irdo ofertar.

A BNCC-EM (Brasil, 2018), propde adaptar o ensino para que 0s estudantes sejam
protagonistas na construcdo do conhecimento, deixando para trds a memorizacdo de contetdo ou
praticas ultrapassadas, propondo atividades capazes de estimular competéncias como investigacéo
cientifica, processos criativos, mediacdo sociocultural e empreendedorismo, habilitando o0s
estudantes a enfrentar quest6es do cotidiano. Ela estimula o uso das tecnologias digitais no processo
de ensino e aprendizagem. Porém, as escolas precisam de investimentos na infraestrutura
tecnoldgica para possibilitar o uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula, para permitir, por
exemplo, que os estudantes acessem aplicativos online para auxiliar na execucéo de tarefas e torna-
las mais interativas. Ela ainda contempla diretrizes sobre a educacdo empreendedora, que é
considerada um componente importante para a formacao integral dos estudantes, reconhecendo a
importancia de desenvolver competéncias empreendedoras, ndo apenas para o0 mercado de trabalho,
mas também para a vida cidada.

E possivel identificar varios pontos com énfase para a educacdo empreendedora, assim como
para as competéncias empreendedoras na BNCC, em vérias areas do conhecimento, a BNCC
(Brasil, 2017), sugere o desenvolvimento de competéncias que favorecem o pensamento critico, a
resolucdo de problemas, a inovacdo e a criatividade. Estes sdo considerados fundamentos para uma

mentalidade empreendedora.
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A BNCC (Brasil, 2017), promove a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de projetos que
integrem diferentes &reas do conhecimento, estimulando que seja possibilitado aos estudantes
exercitarem habilidades empreendedoras em contextos variados, desde a educagédo infantil,
passando pelo ensino fundamental até o ensino médio ressalta a importancia de estimular a
curiosidade, a capacidade de questionar, a criatividade desde cedo, a resolucéo de problemas e a
tomada de decisdes, preparando as criancas e jovens para uma postura empreendedora desde cedo,
por meio de préticas pedagdgicas capazes de incentivar a iniciativa e a autonomia das educandos.

Propondo uma educacdo que fomente o desenvolvimento de competéncias empreendedoras
por meio de uma abordagem integral e interdisciplinar, preparando o0s estudantes para serem
cidaddos criticos, autbnomos e inovadores, capazes de contribuir positivamente para a sociedade e
0 mercado de trabalho. Em resumo, a BNCC 2018 (Brasil, 2018), propde uma abordagem que
integra a educagdo empreendedora no curriculo escolar, promovendo o desenvolvimento de
competéncias que capacitem o0s estudantes a serem proativos, criativos e preparados para enfrentar
os desafios do futuro, tanto no &mbito profissional quanto pessoal.

A BNCC (Brasil, 2018) ¢ um documento normativo de referéncia que tem por objetivo
direcionar as redes de ensino e as escolas para o desenvolvimento de praticas que conduzam a uma
formacdo integral dos estudantes. Neste sentido, baseado na BNCC, Pernambuco, estado onde este

trabalho foi desenvolvido, instituiu as proprias diretrizes para o curriculo do ensino médio.

3.4 Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio

O Curriculo do Ensino Médio de Pernambuco (PE, 2021) tem como perspectiva estar atrelado
as praticas sociais dos estudantes, de modo a permitir-lhes ressignificar seus proprios saberes e
garantir a todos a igualdade de acesso aos conhecimentos no espaco escolar. Dessa forma, faz-se
necessario que as praticas pedagogicas promovam o desenvolvimento integral dos estudantes e sua
preparacdo para a vida, para o trabalho e para a cidadania, a fim de que se tornem, progressivamente,
sujeitos sociais e protagonistas aptos a contribuirem para a construcéo de uma sociedade mais justa,
igualitaria, ética, democratica, responsavel, inclusiva, sustentavel e solidaria.

A Tabela 7 apresenta alguns recortes extraidos do texto do Curriculo de Pernambuco do Ensino
Médio relacionados a insercdo das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem e no

desenvolvimento de competéncias pelos estudantes.
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Tabela 7- Recortes do Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio

Dimenséo

Trechos

Secdo 1.5 - Competéncias e
Habilidades

“o processo de globalizacdo e os impactos das novas tecnologias
impulsionaram novos olhares, novos conceitos e, sobretudo, novas
posturas no campo educacional”

“o processo de ensino e aprendizagem passou a exigir das praticas
pedagégicas a organizacdo de um curriculo voltado para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, novas formas de
apropriagdo e compreensdao de conhecimentos e saberes que possibilitem
a formagcdo dos sujeitos numa perspectiva integral, dinamica e

contemporanea”

Secdo 1.6 - Concepcdes
sobre 0 processo de Ensino e

Aprendizagem

“em vez de apenas lembrar e repetir informacdes, o estudante deve ser

capaz de encontra-las e usa-las com autonomia”

19 -

transversais e integradores do

Secdo Temas

curriculo

“¢ fundamental que os curriculos e as praticas dos professores promovam
a pesquisa, como principio pedagdgico, associada a uma abordagem
reflexiva dos conteidos que considere a relacdo complexa entre 0s
potenciais do Trabalho, da Ciéncia e da Tecnologia para resolucdo de
problemas, a ampliacdo da capacidade produtiva e empreendedora, bem
como para a garantia de um espaco de reflexdo e atuacdo critica e ética

sobre suas influéncias nos impactos ambientais e sociais.”

Secdo 3.3 - Competéncias
gerais da BNCC, retomadas

no Curriculo de Pernambuco

“5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”

“10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisdes com base em

principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios. ”
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Se¢do 35 - O

profissional técnica

itinerario | “Por essa razdo, diante das novas formas de producdo e das dindmicas

formativo de  educagdo | sociais, a educacdo profissional e tecnoldgica deve fomentar o olhar critico

e reflexivo dos sujeitos, buscando, dessa forma, o compromisso com uma
formagdo integrada e abrangente para o mundo do trabalho e da
tecnologia.”

“fazem-se presentes também o fomento ao protagonismo juvenil, projeto
de vida e, consequentemente, a garantia do direito de escolha do estudante,
bem como um percurso formativo potencialmente voltado ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades conectadas as demandas

de formagé&o do profissional do futuro.”

Fonte: Autora (2024).

Conforme a sec¢do 3.5 do Curriculo de Pernambuco do Novo Ensino Médio, referente aos

itinerarios formativos direciona que eles devem ser organizados considerando 0s quatro eixos

estruturantes: investigacdo cientifica, processos criativos, mediagéo e intervencao sociocultural e

empreendedorismo. Na se¢do 3.6 no que tange as habilidades dos itinerarios formativos associadas

as competéncias da formacdo geral da BNCC, esses eixos sdo relacionados as habilidades e

competéncias que 0s estudantes poderao exercitar e desenvolver, conforme apresentados na tabela

8.

Tabela 8- Habilidades dos itinerarios formativos relacionados aos eixos estruturantes

Eixos

Habilidades relacionadas

Investigacado

Cientifica

Ao pensar e fazer cientifico:

(EMIFCGO01) Identificar, selecionar, processar e analisar dados, fatos e
evidéncias com curiosidade, atencéo, criticidade e ética, inclusive utilizando o
apoio de tecnologias digitais.

(EMIFCGO02) Posicionar-se com base em critérios cientificos, éticos e estéticos,
utilizando dados, fatos e evidéncias para respaldar conclusdes, opinides e
argumentos, por meio de afirmagdes claras, ordenadas, coerentes e
compreensiveis, sempre respeitando valores universais, como liberdade,

democracia, justica social, pluralidade, solidariedade e sustentabilidade.
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(EMIFCGO03) Utilizar informagdes, conhecimentos e ideias resultantes de
investigacOes cientificas para criar ou propor solugdes para problemas diversos.

Processos Criativos

Ao pensar e fazer criativo:

(EMIFCG04) Reconhecer e analisar diferentes manifestacdes criativas, artisticas
e culturais, por meio de vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visdo de
mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

(EMIFCGO05) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas,
obras ou solugdes criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo
riscos para lidar com as incertezas e colocé-las em prética.

(EMIFCGO06) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solu¢bes por meio de
diferentes linguagens, midias e plataformas, analdgicas e digitais, com confianca

e coragem, assegurando que alcancem os interlocutores pretendidos.

Mediacao
Intervencao

Sociocultural

A convivéncia e atuacéo sociocultural:

(EMIFCGO07) Reconhecer e analisar questdes sociais, culturais e ambientais
diversas, identificando e incorporando valores importantes para si e para 0
coletivo que assegurem a tomada de decisdes conscientes, consequentes,
colaborativas e responsaveis.

(EMIFCGO08) Compreender e considerar a situacdo, a opinido e o sentimento do
outro, agindo com empatia, flexibilidade e resiliéncia para promover o didlogo,
a colaboracdo, a mediacéo e resolucdo de conflitos, o combate ao preconceito e
a valorizacdo da diversidade.

(EMIFCGO09) Participar ativamente da proposicdo, implementacdo e avaliacao
de solucdo para problemas socioculturais e/ou ambientais em nivel local,
regional, nacional e/ou global, percebendo sua co-responsabilidade pela

realizacdo de agdes e projetos voltados ao bem comum.

Empreendedorismo

Ao autoconhecimento, empreendedorismo e projeto de vida:

(EMIFCG10) Reconhecer e utilizar qualidades e fragilidades pessoais com
confianga para superar desafios e alcancar objetivos pessoais e profissionais,
agindo de forma proativa e empreendedora e perseverando em situacoes de
estresse, frustracdo, fracasso e adversidade.

(EMIFCG11) Utilizar estratégias de planejamento, organizagdo e

empreendedorismo para estabelecer e adaptar metas, identificar caminhos,
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mobilizar apoios e recursos, para realizar projetos pessoais e produtivos com
foco, persisténcia e efetividade.

(EMIFCG12) Refletir continuamente sobre seu proprio desenvolvimento e sobre
seus objetivos presentes e futuros, identificando aspiracGes e oportunidades,
inclusive relacionadas ao mundo do trabalho, que orientem escolhas, esforgos e

acOes em relagdo a sua vida pessoal, profissional e cidada.

Fonte: Autora (2024).

3.5 Transformacéo Digital na Educacéo

Para Oliveira e Souza (2020), a Transformacdo Digital na Educacdo envolve habilidades
digitais necessarias a estudantes e professores, 0 uso de tecnologias digitais, a adogédo de pedagogias
e préticas inovadoras. Ja Kuhn e Jungmann (2018), enfatizam que a utilizacdo de novas ferramentas
tecnoldgicas é capaz de transformar o ambiente considerando a aplicacdo de um amplo conjunto de
conhecimentos, alfabetizacdo midiatica e soft skills.

Os avangos tecnoldgicos vinham transformando o mundo em diversas areas, impactando a
forma como as pessoas se relacionavam, trabalhavam, faziam compras, entre outros. Porém, no
contexto educacional, essa transformacéo teve um forte impulso e aceleracdo por conta das medidas
restritivas impostas pela pandemia do virus da COVID-109.

Baxendale (2019), aponta a transformacéo digital ndo apenas como um projeto, mas um modo
permanente de trabalhar, pensar e agir que busca explorar tecnologias digitais para criar uma melhor
experiéncia. Segundo Rohle et al. (2021), a transformacao digital na educacdo contribui para o
desenvolvimento de novas cadeias produtivas, favorecendo a descoberta de talentos e fortalecendo
competéncias. Para Garcia-Pefialvo et al. (2020), a insercdo de tecnologias como computacdo em
nuvem potencializou o uso de videoconferéncia, teletrabalho e aulas online. Ja paraSein-Echaluce et
al. (2021), a utilizacdo de sistemas em nuvens na educacdo tem proporcionado estimulos para o
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem que até entdo os estudantes ndo eram expostos
nas aulas presenciais.

A efetividade da Transformacdo Digital na Educacdo envolve considerar além da dimensdo
tecnoldgicas, as dimensdes humana, organizacional e pedagdgica. Para tanto, essa jornada rumo a
Educacdo 4.0 é direcionada pelo uso integrado de habilitadores tecnoldgicos, organizacionais,

humanos e pedagogicos.



48
3.6 Habilitadores para Transformacao Digital na Educagéo

Conforme Oliveira e Souza (2020), os habilitadores correspondem a drivers que oferecem o
suporte, habilitam, norteiam e direcionam as iniciativas de transformacdo digital na educagéo. A
Figura 4 apresenta o panorama geral dos habilitadores, conforme proposto por Oliveira e Souza
(2020, 2021), agrupados nas categorias: Tecnologico - infraestrutura e abordagens tecnoldgicas;
Organizacional - processos e préticas da instituicdo educacional; Competéncia digital docente -
habilidades técnicas, sociais e cognitivas dos professores; Soft skill discente - habilidades sociais,
cognitivas e emocionais dos estudantes; Hard skill discente - habilidades técnicas e conhecimentos
praticos dos estudantes; e Pedagogia - abordagens pedagdgicas inovadoras e metodologias ativas

Figura 4 - Atividades do trabalho de pesquisa
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De acordo com Gomes e Souza (2022), a adocéo e aplicacdo de um Unico habilitador pode
beneficiar e desafiar os sistemas educacionais, mas a combinag&o entre eles pode potencializar uma
verdadeira transformacdo digital na educacao.

Entre os habilitadores para a transformacdo digital na educacdo estdo: os Habilitadores
Tecnoldgicos como Computacdo em Nuvem - permite aos estudantes e professores criar e editar
documentos, armazenar e compartilhar arquivos, entre outros, sem a obrigatoriedade de instalar
programas em suas maquinas, favorece o trabalho colaborativo, pois um mesmo documento pode
receber a contribuicdo de diversas pessoas autorizadas mesmo estando em ambientes diferentes;
Redes Sociais - Auxilia o dialogo, a troca de informacdes e o conhecimento entre pessoas, bem
como favorece o desenvolvimento da comunicacdo e empatia; e Software Educativo - possibilita
realizar tarefas através de varias ferramentas digitais, facilitando que as informagdes sejam
comparadas, organizadas e comunicadas com muito mais precisdo e agilidade.

Quanto aos Habilitadores Organizacionais temos: Elaborar Estratégia de Educacéo 4.0 - os
avancos tecnologicos impulsionam modificagbes em todas as areas, 0 mesmo acontece com a
educacdo, as instituicbes de ensino precisam atualizar as praticas para que o processo de ensino e
aprendizagem prepare efetivamente os individuos para o futuro; Melhorar a Experiéncia
Educacional com o Uso de Tecnologias Digitais - as tecnologias digitais oferecem diversas
ferramentas e recursos que podem enriquecer o ambiente educacional, tornando mais atrativo e
dinamico, entre os beneficios temos que preparar os estudantes para o trabalho do amanhd,
desenvolvendo competéncias digitais essenciais; Autonomia para o Professor Inovar - promover a
autonomia para o professor inovar € uma chave para transformar a educacéo e permitir aos docentes
colocar em pratica experiéncias de aprendizagem mais ricas e significativas para os alunos.

Para que os professores consigam estimular o desenvolvimento das competéncias nos
estudantes, os professores também precisam ser equipados com competéncias digitais, adotando
praticas, mentalidades e atitudes digitais. Entre os Habilitadores para a Competéncia Digital
Docente estdo: Fornecer Feedback Constante - permite aos alunos e professores construirem um
ambiente de interacdo durante a construcdo do aprendizado, de modo que 0s estudantes possam
argumentar, concordar ou discordar do professor, ao mesmo tempo que possibilita ao docente ir
ajustando as estratégias pedagoOgicas durante o processo de ensino; Utilizar Abordagens
Pedagogicas Inovadoras - é capaz de transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais

envolvente por aplicar métodos que necessitam de muita interagcdo dos alunos, as abordagens que
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estdo sendo cada vez mais inserida no contexto educacional pelos resultados apresentados sao:

aprendizagem baseada em problemas, sala de aula invertida, gamificacdo, a implementacdo de
abordagens como estas pode levar a uma educacdo mais dindmica, eficaz e centrada no aluno;
Utilizar Métodos de Avaliacdo Inovadores - proporcionar uma visdo mais holistica e precisa do
desempenho dos alunos, incentivando a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades
criticas, um bom exemplo seria a autoavaliagdo, onde os alunos refletem sobre seu proprio trabalho
e progresso, identificando &reas de melhoria e sucesso. A aplicagdo de métodos assim resulta em
uma aprendizagem mais envolvente e eficaz.

A educagdo tem como responsabilidade estimular e desenvolver nos estudantes o
conhecimento técnico necessario para o aprendizado e trabalho do século XXI. Entre as Hard Skills
Discentes apontadas como necessarias aos estudantes na jornada rumo a Educagdo 4.0 estdo:
Solugdo de Problemas de Maneira Criativa - ser capaz de utilizar o pensamento divergente e
convergente, bem como fazer uso da inventividade para pensar em solucGes para as necessidades
das pessoas; Gestdo de Tempo - conseguir administrar seu proprio tempo e de sua equipe de
trabalho, desenvolver autonomia, flexibilidade de horéarios, gerenciando dessa forma o que precisa
ser produzido e entregue; Gestao de Pessoas - saber delegar tarefas, indiciado as pessoa apropriadas
para cada acdo, motivar e direcionar as pessoas durante o exercicio de alguma atividade; Gestédo de
Riscos - estar preparado para as incertezas, conseguir entregar resultados em um curto espago de
tempo, driblando as adversidades; Design de Tecnologias Digitais - capacidade de utilizar
ferramentas digitais para desenvolver solucdes e atender demandas sociais.

Além das habilidades técnicas, os estudantes também precisam ser equipados com habilidades
sociais, cognitivas e interpessoais, denominadas Soft Skills Discente, para que isso ocorra 0s
sistemas educacionais também devem estimular esse desenvolvimento junto aos estudantes. Entre
as Soft Skills apontadas como necessarias aos estudantes na jornada rumo a Educacédo 4.0 estdo:
Trabalho em Equipe - atuar com respeito, conseguir trabalhar com pessoas de diversas origens
sociais, culturais e valores diferentes, de modo que consigam alcancar os resultados esperados;
Resolucdo de Problemas - identificar um problema, analisar possiveis solucées, escolher a melhor
abordagem e implementa-la de maneira eficaz; Pensamento Critico e Analitico - avaliar
informacGes de forma ldgica e objetiva, examinar e encontrar solu¢fes baseadas em uma analise
detalhada para tomar decisdes baseadas em evidéncias; Criatividade - a habilidade de gerar ideias
novas, originais e valiosas, e de resolver problemas de maneiras inovadoras; Empatia - capacidade
de compreender e compartilhar os sentimentos e perspectivas dos outros; Comunicacao - envolve

a troca de informacgdes, ideias, sentimentos e mensagens entre pessoas;
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O processo de ensino e aprendizagem do século XXI ndo deve continuar com préticas

obsoletas, sendo assim necessita da aplicagcdo de pedagogias ativas, a partir das quais os estudantes
aprendem fazendo. Entre os Habilitadores Pedagogicos que favorecem a Educacgdo 4.0 estdo:
Abordagens de Inovacao - possibilita estimulos aos estudantes para que desenvolvam o aprendizado
autogerenciado, pois partem de um desafio para que os estudantes possam vivenciar 0 processo de
concepcao e desenvolvimento de uma solucgdo, eles sdo expostos a todo instante a construirem o
conhecimento buscando informagdes dentro e fora do ambiente escolar; Aprendizagem Baseada em
Problemas (PBL) - é uma abordagem pedagdgica inovadora que coloca os alunos no centro do
processo de aprendizagem, desafiando-os a resolver problemas do cotidiano, sendo eles reais e
complexos.

Existem diversas abordagens® de inovagdo disponiveis que podem ser utilizadas no contexto
educacional e fomentar nos estudantes habilidades relacionadas as competéncias empreendedoras
como criatividade, pensamento critico e analitico, resolucdo de problemas, e trabalho coletivo e
colaborativo. Entre as abordagens de inovacdo destaca-se o Design Centrado em Humano (HCD)
pela sistematica proposta de a partir de uma necessidade social, descobrir um desafio relevante e
entdo identificar oportunidades (insights) associadas que podem ser atendidas por ideias coletivas
de solucdo em que a mais promissora, a partir da avaliacdo (feedback) do publico-alvo, pode ser

implementada e disponibilizada aos usuarios.

3.7 Design Centrado no Humano

O Design Centrado em Humano (HCD) é uma abordagem criativa e repetivel, que coloca as
necessidades, desejos e limitacGes dos usuarios no centro de todas as etapas do processo de criacao
para a resolucéo de problemas. O HCD visa desenvolver solugdes que sejam altamente funcionais,
usaveis e gque proporcionem uma experiéncia positiva ao usuario, agregando o que é considerado
desejavel do ponto de vista humano com o que é tecnologicamente e economicamente viavel
(IDEO, 2015). Segundo Boy (2017), o HCD envolve expertise, experiéncia, participacao,
modelagem esimulacdo, analise de complexidade e pesquisa qualitativa, € uma forma de unir
design einvestigacdo, isso contribui para aliar criatividade, demonstracdo rigorosa e validacao.

Ja paraChaves (2019), a caracteristica determinante do HCD é que a preocupagdo com 0S
seres humanossera colocada sempre a frente de questdes como fabricacdo, custos, ou 0s proprios
interesses dosdesigners, isto € um fator fundamental para obter sucesso nas solu¢fes propostas para
a sociedade.Os conceitos centrais do HCD evoluiram e sdo tratados em diversas disciplinas, que

véo da ciéncia da computacdo ao design visual e a arquitetura (Bannon; Ehn, 2013).

L https://www.nesta.org.uk/blog/landscape-of-innovation-approaches/
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Para Steen (2012), oHCD propde uma abordagem que inclui: envolver os usuarios para

entender melhor suas préticas, necessidades e preferéncias; buscar uma adequada alocagdo de
funcOes entre pessoas e tecnologia;organizar iteracdes de projeto na condugdo da pesquisa e
geracdo e avaliagdo de soluges; e organizar o trabalho em equipe multidisciplinar.

O processo HCD (IDEO, 2015) consiste em encontrar solu¢fes para os problemas por meio de
trés etapas: inspiracdo, ideacdo e implementacdo. A inspiragdo (ou descoberta) consiste em
encontrar uma necessidade, delinear um desafio em torno dessa necessidade, aprofundar o
entendimento sobre as dores dos usuérios. Na ideacdo, sdo identificados insights e a partir deles s&o
usados 0s pensamentos, sentimentos e experiéncias dos usuarios para elaborar e refinar as diversas
ideias sobre como resolver o problema. Por fim, na implementacéo, sdo produzidas as versdes do
produto em conformidade com o feedback dos usuérios.

De acordo com a IDEO (2014), o HCD ¢, ao mesmo tempo, um processo e um kit de
ferramentas que visam criar solug¢fes inovadoras. A Figura 5 apresenta as lentes do processo HCD:
a partir da lente do Desejo enxerga-se 0 mundo para identificar as dores e necessidades das pessoas;
a lente da Praticabilidade permite identificar a tecnologia mais apropriada para o desenho da
solucdo; e a lente da Viabilidade permite avaliar a sustentabilidade econdmica da solugdo a ser
desenvolvida.

Figura 5- As lentes do HCD: Desejo, Praticabilidade e Viabilidade

o Comece Aqui

--------- » 0O que desejam as pessoas ?

DESEJO

PRATICABILIDADER ... > 0O que é possivel técnica e organizacionalmente ?

¥ Pl

PRATICABILIDADE VIABILIDADE

VIABILIDADE § oo > 0 que é viavel financeiramente ?

A\

As solugbes que nascem do
Human-Centered Design devem
estar contidas na zona de
intersegdo dessas trés lentes.
Precisam ser
Desejaveis, Praticaveis e Viaveis.

Fonte: IDEO (2014).
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O HCD ¢ um habilitador relacionado a dimensdo pedagdgica, que em conjunto e de maneira
integrada a outros habilitadores relacionados as dimensdes humana (docente e discente),

tecnoldgica, e organizacional podem ser “pilares” de uma “ponte para” a Educacéao 4.0.

3.8 Educacéo 4.0

De acordo com Oliveira e Souza (2020), a Educagdo 4.0 tem como finalidade estimular,
exercitar e equipar os estudantes com as habilidades e competéncias necessarias para o aprendizado
e trabalho do século XXI. Segundo Frerich et al. (2017), a Educacdo 4.0 é uma abordagem que
alinha as mudancas na educacéo para acompanhar as exigéncias do mercado frente aos desafios
impostos pela Quarta Revolucdo Industrial.

Martins (2023), ressalta que a Educacédo 4.0 representa a necessidade do ensino médio de se
adaptar as mudancas no mundo e na tecnologia, ¢ uma abordagem que enfatiza a tecnologia, a
personalizacdo, e o0 desenvolvimento de habilidades do  século  XXI, sendo queas
escolas juntamente com a equipe pedagdgica precisam se preparar e preparar 0s estudantes para
enfrentar os desafios do futuro. Favacho (2023), enfatiza a importancia dos educadores conhecerem
0 quanto podem melhorar suas praticas pedagogicas atraves dos mais variados recursos
tecnoldgicos na era da Educacéo 4.0. A Educacgdo 4.0 é uma abordagem que esta impulsionando o
sistema educacional estimular os estudantes a desenvolverem habilidades relevantes, como o
trabalho em equipe, resolucdo de problemas, pensamento critico, e empatia, baseando-se na
necessidade de aprimorar e requalificar,desaprender e reaprender (WEF, 2020a).

Conforme Da Silva e De Sousa Teixeira (2020), a partir das mudancas que ocorreram, do
acesso cada vez mais facilitado as informacdes e as tecnologias é notavel que os estudantes estao
cada vez mais a frente da constru¢cdo do conhecimento, por essa razdo € preciso que sejam
direcionados e estimulados para desenvolver o potencial criativo e o uso de recursos tecnologicos
incidindo em uma nova forma de aprendizagem. Para Ramirez-Mendoza et al. (2018), € importante
que a Educacdo 4.0 seja baseada no desenvolvimento de habilidades para que os estudantes ndo
somente memorizem e repitam dados, mas também aprendam a usa-los atraves de experiéncias
praticas.

Ja para Fuhr e Haubenthal (2018), a Educacdo 4.0 é uma abordagem educacional na era da
Quarta Revolucdo Industrial e da digitalizacdo, na qual a informacdo é amplamente acessivel
através de redes globais, sem limitacdes de tempo ou espaco geografico, onde o docente precisa

contribuir para que o estudante desenvolva as competéncias.



54

Para isso, é necessario unir os conhecimentos (contetidos) e as habilidades para proporcionar
ao educando uma capacidadeinvestigativa para lidar com os fenémenos da era digital. Finalmente,
Martins (2023), menciona como o papel do educador muda para o de um facilitador, em que ajuda
0s estudantes a organizarem e transformar informac6es em conhecimento,os estudantes passam a
desempenhar um papel ativo na construgdo do conhecimento, participando de projetos
interdisciplinares, e desenvolvendo habilidades e competéncias necessarias para viver em e

contribuir com uma sociedade em constante mudanca.

3.9 Competéncias do Século XXI

O Férum Econdmico Mundial (WEF, 2020a), argumenta que € necessario prover estudantes
com competéncias para atender as exigéncias do futuro do trabalho. Segundo a OECD (2018), 0s
estudantes necessitardo de uma unido extensa de habilidades cognitivas, sociais, emocionais,
praticas e fisicas que os possibilite empregar seus conhecimentos em situacbes em constante
evolucdo. Ja o Instituto de Inteligéncia Digital (DQINSTITUTE, 2019) considera que para atender
0s desafios do seculo XXI, é necessario o desenvolvimento de um conjunto de competéncias
técnicas, cognitivas, metacognitivas, e socioemocionais baseadas em valores morais universais que
permitem aos individuos enfrentar os desafios da vida digital e se adaptar as suas demandas.

De acordo com o Education 2030 learning framework (OECD, 2018), o desenvolvimento de
uma competéncia envolve a mobilizacdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para
atender demandas complexas (Figura 6). Mais detalhadamente a aquisicdo de um competéncia
requer: conhecimentos disciplinar (fatos, teorias e conceitos), epistémico (analise critica e reflexao
sobre o conhecimento e seus fundamentos) e procedimental (habilidades praticas e métodos de
execucdo); um amplo conjunto de habilidades — cognitivas, sociais, emocionais, praticas, fisicas
— para aplicar o conhecimento em circunstancias desconhecidas e em evolucao; e atitudes e valores
que orientam como o conhecimento e as habilidades sdo utilizados em niveis pessoal, local, societal
e global para enfrentar desafios e oportunidades.

A capacidade de desenvolver competéncias € algo que pode ser aprendido por meio de um
processo sequencial de reflexdo, antecipacdo e acdo (OECD, 2018). A préatica reflexiva € a
capacidade de assumir uma posicdo critica ao decidir, escolher e agir, voltar atras do que €
conhecido ou assumido e olhar para uma situacdo a partir de outras perspectivas. Antecipacdo
mobiliza habilidades cognitivas, como pensamento analitico ou critico, para prever o que pode ser
necessario no futuro ou como as a¢des tomadas hoje podem ter consequéncias para o futuro. Tanto

a reflexdo quanto a antecipagdo sdo precursores de agdes responsaveis.
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A mais recente edi¢do do relatorio Future of Jobs (WEF, 2023) relata que as dez principais

habilidades requeridas e apontadas como essenciais pelo mercado de trabalho sdo: cognitivas —
pensamento critico, e pensamento analitico; autoeficacia - resiliéncia, flexibilidade e agilidade,
motivacdo e autoconsciéncia, curiosidade e aprendizagem ao longo da vida, e confiabilidade e
atencdo aos detalhes; tecnoldgica - letramento digital; trabalhando com outros - empatia e escuta
ativa, e lideranca e influéncia social; gestao - controle da qualidade.

A produtividade dos funcionarios é determinada pelo dominio de habilidades-chave (WEF,
2020a). Segundo Oliveira e Carreiro (2022), pessoas sdcio-emocionalmente competentes sdo
capazes de progredirem com mais facilidade, de conseguirem ser ativamente mais engajadas em
acOes, afetando positivamente seus comportamentos, mudando suas perspectivas individuais ou
coletivas, facilitando sua inser¢édo no mercado de trabalho.

De acordo com Fuhr & Haubenthal (2018), as instituicbes de ensino devem propor um
curriculo flexivel e maker para que os estudantes se tornem autores de suas proprias vidas, e que
através de projetos interdisciplinares eles possam vir a desenvolver competéncias, possibilitando a
formac&o de pesquisadores eticos com rigor cientifico, comunicadores eficazes, cidaddos solidarios
e comprometidos com a construgdo de uma sociedade justa e igualitaria, criadores singulares em
suas areas de especializacdo e interesse, e colaboradores afetivos nos grupos e na comunidade. Os
docentes devem proporcionar aos estudantes a aprendizagem tanto de competéncias técnicas,
tecnoldgicas quanto o desenvolvimento de competéncias interpessoais, como a comunicagao,
empatia que possibilitam moldar os alunos a sociedades mais inclusivas (WEF, 2020b). A BNCC
(2018), pontua que os estudantes devem fazer uso das competéncias para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Figura 6 - Componentes de uma competéncia
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Fonte: (Adaptado de OECD, 2018).
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3.10 Educacédo Empreendedora

Kruger et al. (2018), define Educacdo Empreendedora como uma forma de desenvolver o
individuo de uma forma mais ampla, fomentando o espirito empreendedor, entendendo que o
empreendedor ndo necessariamente € definido apenas como empresario, mas nas diversas formas
de empreender aplicadas dentro ou fora das organizac6es. Segundo Schaefer e Minello (2017), o
individuo empreendedor é um agente de mudanca, capaz de inovar no processo evolutivo do mundo
moderno, pronto para resolver problemas e identificar oportunidades. Segundo Oliveira e Carreiro
(2022), a Educacdo Empreendedora promove praticas docentescapazes de criar e aprimorar nos
estudantes habilidades para agir com responsabilidade, serem criativos, conseguir enxergar
oportunidades, assumir riscos, planejar e gerenciar projetos. Lopes (2014) ressalta como a Educacao
Empreendedora pode contribuir para tornar o estudante capaz deenxergar e avaliar determinada
situacdo, tendo uma atitude proativa e conseguindo ir em busca de oportunidades. O
empreendedorismo é caracterizado ndo somente como uma forma de saber, mas também como uma
forma de ser (Schaefer; Minello, 2017).

Dessa forma, a Educacdo Empreendedora vai além das esferas empresariais, como afirma
Lavieri (2010), "toda educacgéo que visa o desenvolvimento social poderia também ser considerada
uma educacédo para o desenvolvimento da atitude empreendedora”. A Educacdo Empreendedora
consiste em preparar os estudantes para o seu desenvolvimento econémico e social, fortalecendo
seu projeto de vida, desenvolvendo habilidades e competéncias para poderem atuar no futuro
(Kruger et al., 2018).

Segundo Gusmdo (2019), Educacdo empreendedora (EE) é o equilibrio entre o querer fazer e
reunir condicdes para poder realizar, contribui alinhando teoria e pratica em sala de aula
proporcionando colocar o estudante na construcdo do conhecimento. Ela pode possibilitar um
crescimento significativo da capacidade analitica e da resolucdo de problemas do individuo e
potencial futuro empreendedor, vindo a impactar positivamente em todas as suas atividades diarias
devido ao aumento de suas competéncias (Andrade Janior; Sato, 2019). Entendem os autores De
Sousa Silva et al. (2021), que a EE tem como prop0sito a construcao sistematica de um processo
de ensino que associa teoria a pratica, o qual contribui para melhorar a formacdo dos futuros
profissionais. Para Schaefer e Minello (2016), o tema Educacdo Empreendedora necessita de
pesquisas e discussdes mais consistentes para que haja uma disseminacdo maior e mais eficaz. Lima
et al. (2020), salientam a caréncia e a necessidade de pesquisas direcionadas a educacao

empreendedora, principalmente no Brasil, abordando todos os niveis educacionais.
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Araljo e Davel (2018), pontuam que diante de um mundo cada vez mais globalizado, a

Educagdo Empreendedora esta sendo cada vez mais valorizada e aplicada diante das contribuicdesque
este tipo de educacdo pode proporcionar e por existir um substancial aumento de estudantes formados
sem garantia de emprego. A Educacdo Empreendedora aborda contextos que estimulam o
desenvolvimento de competéncias empresariais, praticas profissionais e situacdes que possibilitam a
preparacdo para sua insercao na sociedade e no mercado de trabalho (Marcovitch e Saes, 2018).

Willerding e Lapolli (2020), apontam que “na sociedade contemporanea é essencial estimular
no aluno, independente da etapa escolar em que esta, a vontade de empreender, pois nessecontexto a
educacdo empreendedora passa a ocupar um espaco importante, uma vez que ela pode desenvolver
algumas habilidades que o profissional do século XXI precisa”. Oliveira e Carreiro (2022), afirmam
que uma abordagem de educacdo empreendedora pode ser integrada a educacdo geral, conectando
caracteristicas e experiéncias empreendedoras ao assunto central, eles ainda citamo quanto criar valor
estd no centro de empreender, mas também isso esta relacionado a uma competéncia que todos os
individuos precisam desenvolver independente da escolha profissional, devido as exigéncias do
mercado de trabalho da atualidade.

Finalmente Ahmad et al. (2020), enfatizam que, quando comparado o ensino tradicional com
a implementacdo de um ensino mediado pela Educacdo Empreendedora, percebe-se que o primeiro
inibe a criatividade, a inovacdo e o desenvolvimento pessoal e profissional; ja o segundo estimula
desafios, permite que os estudantes se tornem melhores pensadores e desenvolvedores deprocessos e

produtos inovadores fortalecendo economias, melhorando comunidades e vidas.

3.11 Competéncias Empreendedoras

A Educacdo Empreendedora ndo favorece apenas 0s estudantes que pretendem abrir um
negocio, ela vai além do empreendedorismo, pois facilita o desenvolvimento de habilidades
comportamentais, capazes de estimular o pensamento criativo, a autoestima, a responsabilidade e a
geracdo de ideias (Kruger et al., 2018). A Educacdo Empreendedora fomenta o protagonismo do
estudante no processo de aprendizagem, bem como o desenvolvimento de competéncias e de
habilidades, tais como, reflexdo critica, raciocinio, criatividade, melhor convivéncia consigo mesmo
e com o outro (Carvalho et al., 2022). Nesse sentido, Willerding e Lapolli (2020), afirmam que o papel
do sistema educacional é muito maior, o desafio do novo século refere-se a preparar o individuo dentro
de uma educacdo voltada as competéncias empreendedoras onde eles possam desenvolver habilidades
como resiliéncia, proatividade, lideranca, percep¢do, comunicacdo, persuasdo, assertividade e

criatividade, com o auxilio das novas tecnologias.
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Conforme Santos (2021), “o conceito decompeténcia indica que as aprendizagens devem se

realizar de modo funcional e significativo, atribuindo sentido ao que se aprende, ou seja, implica
sempre uma aprendizagem para agir”. Aradjo e Davel (2018), apontam que metodologias de Educacéo
Empreendedora colocam os estudantes como participantes de experiéncias e projetos vivenciados
em sala de aula e em atividades de campo que podem desenvolver suas habilidades por meio de
tarefas que os estimulemna resolucdo de problemas, tomadas de decisdes, construcdo de cenarios
propicios ao ambiente organizacional, resultando em competéncias que podem contribuir com o senso
de criatividade, potencializando a autoconfianca, e aperfeicoamento dos seus conhecimentos.
Finalmente, para Minatel (2019), é necessario que educadores empreendam na educacao, para que
possam inovar emsuas praticas docentes e encontrar novas formas de tornar a educacdo atrativa aos

estudantes.

3.12 Modelo Conceitual do Trabalho
O arcabougo teodrico fundamentou o desenvolvimento do Modelo Conceitual (Figura 7) deste
trabalho. No contexto académico, o0 Modelo Conceitual ilustra o que € esperado da pesquisa por meio
da relacdo entre o objeto de estudo e 0s conceitos e teorias encontrados na literatura (Swaen, 2015;
University Librarian, 2021).

Figura 7 - Modelo Conceitual
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O Modelo Conceitual permite identificar que o objetivo deste trabalho de pesquisa consiste em
desenvolver uma Estratégia de Educacdo 4.0 voltada a desenvolver e exercitar Competéncias
Empreendedoras nos estudantes.

Para tanto, sdo necessarios Habilitadores para a Transformacdo Digital da Educacdo que
direcionam a Estratégia de Educacédo 4.0, a qual é implementada por meiode um Plano de ensino e
aprendizagem de Educacdo Empreendedora alinhado com diretrizes de Politicas publicas
educacionais.

Os Habilitadores para a Transformacao Digital na Educacgéo, apresentados na Sec¢ao 3.3.1 séo
categorizados em: tecnoldgicos, organizacionais, competéncias digitais docente, pedagdgicos, soft
skill discente, e hard skill discente. Tais habilitadores podem ser vistos como “pilares” de uma“ponte”
para a Educacdo 4.0.

Por sua vez, a Educacéo 4.0 € um paradigma educacional voltado a equipar os estudantes com
competéncias para o aprendizado e trabalho do seculo XXI, frente as demandas da Quarta Revolugao
Industrial, também denominada Industria 4.0. J4 a Educacdo Empreendedora é considerada neste
trabalno como uma especializacdo ou instancia da Educacdo 4.0, voltada especificamente para
fomentar competéncias empreendedoras.

Desta forma, a Estratégia de Educacdo 4.0 é implementada por um Plano de ensino e
aprendizagem de Educacdo Empreendedora, contendo especificacdes praticas sobre a aplicagdo emsala
de aula, tais como, quais e como os habilitadores de transformacdo digital na educacdo serdo
utilizados, publico-alvo, e sistematica a ser adotada em termos de tarefas a serem realizadas e
ferramentas a serem utilizadas.

O Plano de ensino e aprendizagem de Educacdo Empreendedora € alinhado as politicas
publicas nacionais como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDB) - Lei n® 9.394/1996,
Decreto Federal n° 5.154/2004, Lei Novo Ensino Médio n°® 13.415/2017, a BNCC (2017, 2018) e
politica estadual com o Curriculo de Pernambuco para o Ensino Médio, as quais estimulam novas
praticas docente por meio de pedagogias inovadoras que motivem os estudantes eos equipe com
competéncias exigidas para o aprendizado e trabalho da contemporaneidade.

As competéncias mobilizam conhecimentos (contedo), habilidades (cognitivas, sociais e

técnicas), e atitudes e valores (comportamento).

3.13 Consideragdes Finais

Esse capitulo apresentou o arcabouco tedrico que fundamentou o desenvolvimento da

estratégia de Educacdo 4.0 voltada as competéncias empreendedoras, proposta neste trabalho.
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Foi possivel identificar as politicas publicas, abordagens, paradigmas e estudos relacionados a
teméticado trabalho. Ao final deste capitulo foi apresentado o Modelo Conceitual, baseado no
arcabouco teorico, o qual sintetiza o qué este trabalho propde.

No proximo capitulo é apresentado o como, ou seja, o relato do planejamento, aplicacdo e
avaliacdo de uma pesquisa-acao utilizando uma abordagem de Educacéo 4.0 voltada as competéncias

empreendedoras vivenciada por estudantes do ensino médio.



61

4 PESQUISA-ACAO DE EDUCACAO 4.0 VOLTADA AS COMPETENCIAS
EMPREENDEDORAS

Atualmente, faz-se cada vez mais necessario garantir que os estudantes sejam equipados com
as competéncias que contribuam para 0 éxito deles, tanto académico como profissional. Segundo
Andrade Janior e Sato (2019), a Educacdo Empreendedora pode contribuir para o aumento da
capacitacdo e para o fornecimento de melhores competéncias e habilidades comportamentais. Ja
Gusmao (2019, p. 03), ressalta que “a Educacdo Empreendedora prioriza o equilibrio entre querer
fazer e reunir as condi¢des para poder realiza-lo, isto €, busca levar o estudante a aliar a teoria a préatica
para obter sucesso”.

Este capitulo apresenta a aplicacdo, analise e discussdo dos resultados de uma pesquisa-a¢do
de Educacdo 4.0 voltada as competéncias empreendedoras, executada na modalidade presencial, em
duas turmas do 1° ano do ensino médio técnico da Escola Técnica Estadual Maria Eduarda Ramosde
Barros, localizada na cidade de Carpina em Pernambuco, com a mediacdo de um professor, como
intuito de equipar e exercitar nos estudantes as competéncias exigidas para a educacéo e trabalhodo
século XXI.

Desenvolver e aprimorar habilidades e capacidades humanas por meio da educacao,
aprendizagem e trabalho significativo sdo os principais impulsionadores do sucesso na economia, do

bem-estar individual e da coeséo da sociedade (WEF, 2020b).
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4.1 Viséo Geral

A tecnologia alterou 0 modo como as pessoas interagem, trabalham, ensinam, aprendem,
consomem e se divertem, bem como alterou as relagdes profissionais e educacionais (WEF, 2020b,
2023). Os atuais estudantes estdo inseridos em realidades completamente diferentes daqueles de
geracOes anteriores (Soares, 2021).

A Educacdo 4.0 pode ser definida como abordagens de ensino e aprendizagem que se
concentram em proporcionar aos estudantes as capacidades (conhecimentos), habilidades, atitudese
valores adequados para o futuro (WEF, 2024). De acordo com o WEF (2023), entre as principais
exigéncias do mercado de trabalho estdo: habilidades cognitivas como pensamento analitico,
pensamento criativo, curiosidade e aprendizagem ao longo da vida; proficiéncia em tecnologias como
inteligéncia artificial e analitico de dados (big data); habilidades requeridas para o trabalho com outros
como lideranga, influéncia social, empatia e escuta ativa; e habilidades pessoais como resiliéncia,
flexibilidade, agilidade, motivagéo e confiabilidade.

Porém, de acordo com 0 WEF (2023), o sistema educacional de hoje ndo esta projetado para o
mundo do amanha. A medida que 0 mundo procura sustentar o crescimento econdmico e, a0 mesmo
tempo, abordar a desigualdade social e as alteragdes climaticas, as mudancas a serem feitas nos
proximos anos serdo fundamentais para nos colocar no caminho certo para um futuro maisequitativo
e sustentavel, e o empreendedorismo é o direcionador desta transformacao, segundo o WEF.

As empresas de pequeno e médio porte terdo papel fundamental no impulso da economia
global, considerando que elas correspondem a cerca de 90% do total e sdo responsaveis por
aproximadamente 70% dos empregos no mundo (WEF, 2022). No entanto, os inovadores e 0s
disruptores ndo nascem da noite para o dia; mentes empreendedoras devem ser cultivadas. Para
construir um negocio revolucionario, todo empreendedor precisa primeiro da base indispensavel de
uma educacdo de qualidade. Os anos passados na escola ampliam suas perspectivas, ajudam a
desenvolver seu conhecimento, confianca e alimentam sua paixao pela aprendizagem ao longo da
vida. A educacdo é fator chave na promocdo e inspiracdo do empreendedorismo. As sementes de
inovacdo do amanhd sdo plantadas e cultivadas nas salas de aula e nos campi de hoje (WEF, 2023).
Diante deste cenério, a Educacdo Empreendedora pode ser vista como uma abordagem a ser adotada
na formacdo de profissionais do amanhd, pois visa equipar e fomentar nos estudantes dehoje
habilidades empreendedoras. Segundo Cote (2020), entre as habilidades empreendedoras estao:
literacia financeira, habilidades interpessoais (networking), confiabilidade, capacidade de aceitar

feedback e reconhecer padrdes, e mentalidade construtiva.
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A educacdo empreendedora fomenta comunidades sustentaveis (Suguna et al., 2024) e

promove a criatividade, a adaptabilidadee uma compreensdo profunda da dindmica socioecondmica
(Del Vecchio et al., 2021).

Considerando ent&o que a Educagdo Empreendedora pode ser uma especializacdo ou instancia
da Educacdo 4.0, este capitulo apresenta a preparacdo, aplicacdo e resultados de uma pesquisa-acao
de ensino e aprendizagem que visa exercitar e equipar em estudantes do ensino médio técnico algumas

das competéncias empreendedoras necessarias, segundo a literatura, para o profissional doamanha.

4.2 Estruturacdo da Pesquisa-acao de Educacéo 4.0

A pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 foi executada na Escola técnica estadual Maria Eduarda
Ramos de Barros, localizada na cidade de Carpina no estado de Pernambuco. A autora do trabalho
atua como professora nesta mesma escola, e realizou um levantamento das possiveis disciplinas emque
poderia ser aplicada a pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem para fomentar e exercitar as
competéncias empreendedoras nos estudantes. Apds analise e contato com alguns professores optou-
se pela disciplina Intervencdo Comunitaria (ICO), a qual encontra-se dentro dos itinerarios formativos
do novo ensino médio, na parte de formacao técnica profissional, ofertada apenas para 0s estudantes
do 1° ano do ensino médio técnico.

A Figura 8 apresenta a visdo geral da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, a qual consistiu das
seguintes etapas: preparacao, para definicdo do Plano de Ensino e analise e selecdo dos habilitadores
para transformacdo digital na educacdo a serem utilizados nesta pesquisa-acdo de ensino e
aprendizagem; execucao, para aplicacdo e acompanhamento do Plano de Ensino, organizado em seis
iteracOes (sprints) de propdsito especifico; e analise dos resultados, para avaliar junto aos estudantes
se as habilidades empreendedoras foram fomentadas, exercitadas e adquiridas por meio de sua
participacdo nesta pesquisa-acao.

Figura 8 - Etapas da Pesquisa-acdo de Educacéo 4.0

.,O‘-
. //\
g &
» Sprint #1 Sprint #2 Sprint #3 Sprint #4 Sprint #5 Sprint #6
selecionar os habilitadores de definir imergi ar pr ip P preparar avaliar as
transformagdo digital na educagdo o desafi no oportunidad ideias  ecossistema avenda habilidades empreendedoras
preparagao execugao andlise dos resultados

Fonte: Autora (2024).
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4.3 Preparagdo da Pesquisa-a¢éo de Educacéo 4.0

A etapa de preparacdo consiste em planejar a pesquisa-acédo de ensino e aprendizagem de

Educagdo 4.0. Para tanto, inicialmente, a partir da discusséo e acordo entre a autora do trabalho e o

professor da disciplina Intervencdo Comunitaria, foram selecionados alguns dos habilitadores paraa

transformacdo digital na educacdo, propostos por Oliveira e Souza (2022) e descritos no Capitulo 3,

para serem usados na pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem. Séo eles:

Habilitadores tecnoldgicos: computacdo em nuvem, para compartilhamento de contetdo e
das entregas e para apoiar o trabalho coletivo e colaborativo; redes sociais, para facilitar a
comunicagdo interna e externa; e softwares educativos, para auxiliar na execugdo das
tarefas.

Habilitadores organizacionais: elaborar estratégia de Educacdo 4.0, para direcionar a
pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem voltada as competéncias empreendedoras;
melhorara experiéncia educacional com o uso de tecnologias digitais, para tornar a
pesquisa-acéo de ensino e aprendizagem mais motivadora e natural para estudantes nativos
digitais; eautonomia para o professor inovar, para permitir o docente a correr riscos e
experimentar uma abordagem de ensino até entdo desconhecida por ele.

Habilitadores da competéncia digital docente: fornecer feedback constante, para orientagédo
e mentoria continua aos estudantes durante as sprints; utilizar abordagens pedagogicas
inovadoras, para experimentacdo de pedagogias ndo convencionais (ativas) de ensino e
aprendizagem; e utilizar métodos de avaliacdo inovadores, para verificagdo da
aprendizagem baseada nas competéncias exercitadas e nas entregas realizadas pelos
estudantes.

Habilitadores de soft skill discente: trabalho em equipe, para exercicio do trabalho coletivo
e colaborativo, e aquisi¢cdo de responsabilidade compartilhada na execucdo das tarefas;
resolucdo de problemas, para identificar uma oportunidade associada ao problema e
encontrar uma solucdo diferenciada; pensamento critico e analitico, para analisar indicios,
premissas e concepc¢oes, interpretar informac6es e tomar decisdo baseada na melhor analise
e interpretacdo; criatividade, para usar a inventividade e o pensamento divergente para
propor alternativas e encontrar ideias ndo convencionais; empatia, para visualizar o
problema e o desafio pela Otica dos usuarios e manter as pessoas no centro do projeto; e
comunicacao, para expressar de maneira escrita, oral e ndo verbal as descobertas, decis6es

e produtos do trabalho.
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« Habilitadores de hard skill discente: solucéo de problemas de maneira criativa, para imergir
no contexto e entender profundamente o problema, para sé entdo propor e avaliar diferentes
alternativas de solucéo; gestdo de tempo, para entrega dos produtos de trabalho no prazo
acordado; gestdo de risco, para entrega de valor em curto espaco de tempo visando a
obtencdo de feedback; gestdo de pessoas, para administrar conflitos e distribuir tarefas; e
design de tecnologias digitais, para desenvolvimento de modelos e solugdes (produtos ou
servicos) mediadas por tecnologias digitais.

« Habilitadores pedagdgicos: abordagem de inovacdo, para adotar a agilidade e o processo
Design Centrado em Humano (HCD do inglés Human-Centered Design) para orientar o
desenho e planejamento das sprints; e aprendizagem baseada em problemas, para aproximar
0s estudantes de problemas reais e utiliza-los como ponto de partida para o desenvolvimento
de iniciativas e habilidades da Educacéo 4.0.

A etapa de preparacdo encerrou com a estruturacdo do Plano de Ensino de Educacéo
Empreendedora (Tabela 9), o qual definiu, além do proposito e do publico-alvo desta pesquisa-acao,
a especificacdo das iteracdes (sprints) por meio da identificacdo, objetivo,ferramentas para auxiliar a
execucdo, e 0 cronograma timeboxing.

As etapas do HCD foram usadas para orientar o planejamento das sprints: a Descoberta, focada
no entendimento do problema e na formulacdo de um desafio de design, direcionou as sprints#1 Definir
o0 desafio e #2 Imergir no contexto; a ldeacdo, focada na identificacdo de oportunidades(insights)
associadas ou adjacentes ao problema e ao desafio e na elaboracdo e avaliacéo de ideias para atender
ou explorar as oportunidades, direcionou as sprints #3 Encontrar oportunidades e #4 Prototipar ideias;
ja a Implementacéo, focada na entrega da solucéo (produto, servico, modelo de negdcio), direcionou
as sprints #5 Mapear ecossistema e #6 Preparar a venda.

Tabela 9- Plano de Ensino de Educagdo Empreendedora

Proposito: Estimular, exercitar e equipar os aprendizes com competéncias empreendedoras.

Publico-alvo: Estudantes do 1° ano do ensino médio técnico, matriculados na disciplina de

Intervengdo Comunitéria

Especificacdo e cronograma das sprints

Sprint Objetivo Ferramentas Cronograma
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(o que) (porqué) (como) (quando)
#1 Definir o Analisar a tematica, encontrar -Entrevista/Questionario 16/08/2023 a
desafio 0 problema e delinear um -Pesquisa Desk 01/09/2023
desafio para direcionar a busca -Mapa de Problemas
pela oportunidade de neg6cio -Desafio do Design
#2 Imergir no Aprofundar o entendimento -Imerséo no Contexto 04/09/2023 a
contexto sobre o desafio e reviséa-lo, se -Personas 15/09/2023

necessario, a partir da imersédo

no contexto do problema.

-Mapa de Empatia

#3 Encontrar

oportunidades

Identificar as oportunidades de
negdcio (insights) associados

ao desafio.

-Como Noés Podemos
-Brainstorming

-Mapa Mental

18/09/2023 a
06/10/2023

#4 Prototipar

Elaborar, combinar, refinar e

-Sessdo de Cocriagdo

09/10/2023 a

ideias prototipar ideias e modelos de -Obter Feedback 27/10/2023
negocio para atender ou -Storyboard/Storytelling
explorar os insights. -Lean Canvas
#5 Mapear Identificar e mapear as -Mapa de Stakeholders 30/10/2023 a
ecossistema oportunidades de fomento e os -Mapa Mental 16/11/2023
interessados diretos ou
indiretos do negdcio.
#6 Preparar a Materializar e preparar a -Conceito 17/11/2023 a
venda apresentacdo de venda da -Pitch 01/12/2023

solucéo.

Fonte: Autora (2023).

4.4 Execucdo da Pesquisa-acdo de Educacéo 4.0

A partir de acordo entre a autora do trabalho e o professor da disciplina Intervencédo
Comunitaria (1CO), foram selecionados dois dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)da
Agenda 2030 da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU) como tematica para a pesquisa-acdo de

Educagdo Empreendedora: ODS 2 - Fome zero e agricultura sustentavel; e ODS 12 - Consumo e
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producdo sustentaveis. A escolha dos ODS 2 e 12 foi motivada pelo contexto no qual os estudantes
estavam inseridos, considerando que a producéo de alimentos, principalmente por meio da agricultura
familiar, € uma das principais atividades econdmicas de algumas das cidades circunvizinhas ao
municipio de Carpina, no estado de Pernambuco, onde a escola esta localizada eque muitos dos
estudantes até moram, podendo assim vivenciar de perto os problemas e terem acesso aos envolvidos
(stakeholders).

A pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 foi executada em duas turmas da disciplina 1CO do 1° ano
docurso técnico de Administracao, pelo mesmo professor. Ao todo, foram 90 estudantes participantes.
Inicialmente, a autora do trabalho aplicou um questionario eletronico para diagnosticar a percepcao dos
estudantes sobre a importancia de competéncias requeridas para educacdo e trabalho do século XXI.
Na Secdo 4.5 serdo apresentados os resultados deste diagndstico.

A autora do trabalho apresentou o relatério Radar Agetch https://radaragtech.com.br, fonte de

informacao sobre as startups brasileiras de base tecnoldgica voltadas ao agronegdcio. A partir da
explicagdo, os estudantes puderam entender os diferentes tipos de atuacdo das startups agtech de
acordo com as categorias: “Antes da fazenda”, “Dentro da fazenda” e “Depois da fazenda”.

A autora do trabalho apresentou ainda os achados do Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL), descrito no Capitulo 2. O resultado do MSL possibilitou mostrar o quanto as tecnologias
otimizam as atividades do campo, sendo possivel trazer para a sala de aula os beneficios da
transformacéo digital na agricultura e como as ferramentas tecnoldgicas estdo sendo aplicadas no
agronegocio. A partir desta explicacdo, os estudantes puderam ter também uma visdo inicial sobre
empreendedorismo para o agronegécio e producdo de alimentos. Em seguida, o educador apresentou
0 Plano de Ensino (Tabela 9) e explicou a dindmica da pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem por
meio das sprints. Finalmente, para inicio das sprints, o professor organizou cincotimes em cada turma,
como apresentado na Tabela 10.

Tabela 10- Times da Pesquisa-acdo de Educacéo 4.0

Turma | Time Caracterizacéo do time

Turmal | Time 1-I 09 membros (03 mulheres e 06 homens)

Faixa etaria entre 15 e 17 anos

Time 2-1 09 membros (07 mulheres e 02 homens)
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Faixa etaria entre 14 e 19 anos

Time 3-1 08 membros (06 mulheres e 02 homens)
Faixa etéria entre 14 e 17 anos

Time 4-1 08 membros (04 mulheres e 04 homens)
Faixa etéria entre 14 e 18 anos

Time 5-1 09 membros (09 homens)
Faixa etaria entre 14 e 17 anos

Turma Il | Time 1-11 09 membros (09 mulheres)

Faixa etaria entre 14 e 15 anos

Time 2-11 09 membros (09 mulheres)

Faixa etaria entre 14 e 15 anos

Time 3-11 09 membros (03 mulheres e 06 homens)

Faixa etaria entre 14 e 17 anos

Time 4-11 09 membros (09 mulheres)

Faixa etaria entre 14 e 16 anos

Time 5-11 09 membros (09 mulheres)

Faixa etaria entre 14 e 15 anos

Fonte: Autora (2023).

As sprints consistem em ciclos de planejamento de tarefas a serem realizadas para o alcance
do proposito; realizacdo das tarefas planejadas com o auxilio de ferramentas pré-definidas; e entregae
apresentacdo dos resultados (status report). No inicio de cada uma das sprints, o educador explicou o
que era esperado ao final e como as ferramentas poderiam ser usadas. Nas subsecfes, sera descrito
como cada sprint foi executada e serdo apresentados, para exemplificar, os produtos de trabalho
criados pelo time 3-1. O material didatico e as entregas completas de todas as sprints realizadas pelos

times podem ser visualizados em uma pasta de arquivos compartilhada? de acessolivre.

2 https://drive.google.com/drive/folders/LIEXQ3r4oKhgPTKybNTLcnGOLIlazrG977?usp=drive link
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Em todas as sprints os estudantes exercitam algumas habilidades inerentes a gestdo &gil de
projetos, tais como: gestdo do tempo, para entrega dos resultados no prazo estabelecido sem
adiamentos (timeboxing); gestdo de pessoas, para divisdo das tarefas e responsabilidades entre os
membros do time; gestdo de risco, para entrega de valor inerente as etapas do HCD; trabalho em
equipe, ao assumir compromisso e ter comprometimento para entregas, de responsabilidade coletiva,
dos resultados esperados; e comunicacao, tanto interna, entre os membros do time, quantoexterna, com

0s interessados, fator chave para o sucesso de qualquer projeto.

441 Execucéo da Sprint #1 — Definir o Desafio

Na sprint #1 Definir o desafio, 0s times precisaram inicialmente escolher como tema o ODS20ou
0 ODS 12. O desafio referia-se a identificar como a tecnologia poderia mudar as praticas em relacdo
ao consumo e produgé@o no campo para torna-los sustentaveis.

A partir do uso dos habilitadores para transformacédo digital na educagéo, descritos na se¢éo
4.3, os times puderam, atraves da realizacdo das tarefas, exercitar habilidades como criatividade,
iniciativa, colaboragdo, comunicacgdo e pensamento critico. Os estudantes estavam aprendendo sobre
os beneficios da tecnologia para as praticas sustentaveis no campo a0 mesmo tempo em que ao
executarem as tarefas da sprint eram estimulados para o desenvolvimento destas habilidades.

Na sprint #1, os times foram orientados a usar as ferramentas “Entrevista/Questionario”,
“Pesquisa Desk”, “Mapa de Problemas” e “Desafio do Design”. Por meio da “Entrevista”, os
estudantes tiveram que buscar conhecimento além da sala de aula, conversar com produtores rurais
para descobrir se eles ja faziam uso de alguma tecnologia na producéo, quais seriam 0s problemasque
eles enfrentavam no exercicio de suas atividades laborais e se eles conseguiam perceber comoa
tecnologia poderia beneficiar suas praticas. Através desta tarefa os estudantes foram estimuladosa
desenvolver empatia, de modo que conseguissem visualizar o problema na 6tica dos entrevistados.Ja a
“Pesquisa Desk” possibilitou que os times buscassem informagdes sobre a tematica abordada,em
diversas fontes como jornais, revistas, websites, redes sociais, etc. Assim conheceram um panorama
geral das tecnologias digitais que estdo sendo utilizadas para facilitar a vida no campo.

A partir dos achados da sprint #1, os times destacaram 0s principais problemas que o0s
produtores enfrentam diariamente por meio do “Mapa de Problemas”. A Figura 9 apresenta 0 Mapade
Problemas produzido pelo Time 3-1. Ao final da sprint #1, o educador orientou 0s times a analisarem
e debater os problemas e entéo definir um “Desafio de design” por meio de uma questdo, para nortear o
desenvolvimento do projeto de empreendedorismo. A Tabela 11 retne os desafios elaborados por cada

time.
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Na sprint #1, os times foram estimulados a exercitar algumas soft skills: empatia, para
conseguir visualizar o problema pela ética das pessoas que foram entrevistadas; pensamento critico e
analitico, para analisar e interpretar as informacgdes levantadas tanto na entrevista quanto na pesquisa
desk; trabalho em equipe, para execugéo das tarefas de maneira coletiva e colaborativa; resolugdo de
problemas, para encontrar um desafio associado ao problema para nortear o projeto; e comunicagao,
para consolidar os achados por meio do debate em grupo e da visualiza¢do graficadas informacdes.

Figura 9 - Mapa de Problemas produzido pelo Time 3-I
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Tabela 11- Desafios de Design elaborados pelos times

Time Desafio do Design

Time 1-1 | Como reduzir os impactos dos residuos gerados pela agricultura no meio ambiente?

Time 2-1 | Como podemos garantir sistemas sustentaveis de producdo de alimentos?

Time 3-1 | Quais tecnologias sustentaveis poderiam facilitar a vida do produtor evitando o desperdicio
de alimentos?

Time4-I Como podemos utilizar a tecnologia para melhorar a produtividade no campo?

Time 5-1 | Quais tecnologias poderiam beneficiar a agricultura sustentavel?

Time 1-11 | Quais formas podemos utilizar para reduzir o desperdicio de alimentos?

Time 2-11 | Como fazer para a populagéo aprender a produzir alimentos?

Time 3-11 | Como reaproveitar os alimentos e residuos organicos para que eles ndo se transformem em
lixo?

Time 4-11 | O que pode ser feito para que as pessoas possam reaproveitar frutas e legumes?

Time 5-11 | Como podemos reutilizar os residuos que produzimos?

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

4.4.2

Execucédo da Sprint #2 — Imergir no Contexto

Na sprint #2 Imergir no Contexto, os times utilizaram as ferramentas “Imersdo no Contexto”,

“Personas” e “Mapa de Empatia”. Para Imersdo no Contexto, foi necessario que os estudantes mais

uma vez saissem da sala de aula para falar com as pessoas, a fim de encontrar as dores, necessidades

individuais e coletivas, bem como informac@es técnicas com especialistas da area, a fim de observare

identificar se as pessoas tém preocupacdo com o meio ambiente, com as causas sociais, se utilizam

alguma pratica sustentavel no seu cotidiano, quais seriam, e se ndo utilizam qual o motivo.

Em seguida, a partir dos achados da “Imersdo no Contexto”, foi possivel identificar as

Personas, arquétipos que agrupam caracteristicas e comportamentos em comum de grupos de

interessados direta ou indiretamente ao desafio de design. A Figura 10 exemplifica a identificacdodos

personas pelo Time 3-I.
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Figura 10 - Personas produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

No encerramento da sprint #2, os times elaboraram o “Mapa de Empatia” para os personas
identificados, de modo a apresentar um panorama amplo sobre o0 que cada grupo de usuarios
representado sente, fala, escuta e faz, além das respectivas dores e anseios. A Figura 11 exemplificao
Mapa da Empatia para o persona “feirantes”, elaborado pelo Time 3-1.

Na sprint #2 os estudantes foram estimulados a exercitar soft e hard skills. A solucdo de
problemas de maneira criativa foi necessaria para compreensdo mais aprofundada do problema ao
imergir no contexto e, usar a criatividade, para extrair das pessoas as respectivas dores e anseios. A
empatia foi exercitada pelos estudantes ao identificar e sintetizar as diversas formas de fazer, pensar,

falar e sentir das pessoas e ao levantar diferentes pontos de vista sobre uma mesma situacao.
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Figura 11 — Mapa da empatia produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

4.4.3 Execucéo da Sprint #3 — Encontrar Oportunidades

Na sprint #3 Encontrar Oportunidades, os times utilizaram as técnicas “Como n6s podemos?”’e
“Brainstorm” e a ferramenta “Mapa Mental”. Inicialmente, os times procuraram identificar
oportunidades (insights) associadas ao desafio de design, novamente indo ao encontro dos
interessados, e sintetizando os achados por meio de perguntas iniciadas com “Como n6s podemos?”.

O Time 3-1 a partir dos insights “Obter solu¢des sobre como reduzir o desperdicio de
alimentos” e “Conseguir melhorar a conserva¢dao e manuseio de alimentos”, chegou as questdes
“Como nos podemos orientar através de informagdes sobre reaproveitamento e outras formas de evitar
o desperdicio de alimentos?” e “Como nds podemos por em pratica formas adequadas de conservagao
de alimentos diminuindo as perdas dos feirantes e donas de casa”, respectivamente.

Em seguida, os times executaram uma sessdo de brainstorming para, a partir das perguntas
que descrevem as oportunidades, responder com ideias de negécio, as quais foram sintetizadas emum

Mapa Mental, como o produzido pelo Time 3-1 (Figura 12).
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Na sprint #3 os estudantes puderam exercitar as seguintes habilidades: trabalho em equipe,
para encontrar oportunidades e propor ideias por meio do trabalho coletivo e colaborativo; respeito,ao
ouvir e considerar uma proposta (ideia) de negécio oriunda de um individuo (membro do time) e
contribuir para melhora-la de modo a torna-la de “propriedade” coletiva; criatividade, para a partirdo
pensamento divergente ter a liberdade de propor ideias sem qualquer restricdo; e gestéo de pessoas,

ao negociar diferentes pontos de vistas e administrar possiveis conflitos.

Figura 12 - Mapa Mental produzido pelo Time 3-1
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consumidos, além de colocar todo o lixo
produzido em um barril para que fizéssemos a
coleta

BENEFICIADOS:

Seriam as pessoas carentes que receberiam
os alimentos bons, podendo transformé-los em
fonte de renda ou consumi-los.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

4.4.4 Execucdo da Sprint #4 — Prototipar Ideias

Na sprint #4 Prototipar Ideias, os times realizaram o “Obter feedback” para executar a “Sessao
de cocriagdo” utilizaram também as ferramentas “Storytelling ou Storyboard” ¢ “Lean Canvas”.
Inicialmente, os times realizaram o obter feedback numa sessdo de cocriacdo, envolvendoativamente
alguns dos interessados no processo de refinamento das ideias de negocio apresentadase para geragdo
de novas ideias. A Figura 13 apresenta os principais achados na sessdo de cocriacdo,onde foi possivel
levantar as ideias de solucdes para atender as necessidades das pessoas.

Em seguida, os times puderam prototipar cenarios de aplicacdo das ideias de negdcio geradas

por meio de narrativas usando elementos estaticos (storyboard) como desenhos, quadrinhos e
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fotografias ou por meio de elementos dinamicos (storytelling) como animag¢6es com ou sem audios. A

Figura 14 apresenta o storyboard produzido pelo Time 3-1 que prototipa a ideia de negdcio.

Figura 13 - Achados da sessdo de cocriacéo produzidos pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

A sprint #4 foi encerrada com a elaboragdo do Lean Canvas para especificagdo do modelo de
negocios centrado na ideia de negocio proposta, descrevendo o valor que sera criado e como este sera

entregue ao publico-alvo. A Figura 15 apresenta o modelo de negdcios produzido pelo Time 3-I.
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Figura 14 - Storyboard produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Figura 15 - Lean canvas produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).
Na sprint #4, os estudantes puderam exercitar as seguintes habilidades: pensamento critico e
analitico, por meio da analise de indicios e concepcdes e da interpretagdo das informacdes obtidas
juntos aos interessados; solucdo de problemas de maneira criativa, através da proposicdo e
avaliagdo de diferentes ideias de negocio cocriadas com o0s interessados; e design de tecnologias
digitais, para prototipacdo de cendrios de uso das ideias de negocio, por meio de um aplicativo de
software.
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445 Execucéo da Sprint #5 — Mapear Ecossistema

Na sprint #5 Mapear Ecossistema, realizaram esta sprint por meio das ferramentas “Mapa de
Stakeholders” e “Mapa Mental”, foi elaborado 0 Mapa de Stakeholders para identificar os segmentos
de cliente, os beneficiados, 0s concorrentes, 0s principais parceiros e 0s possiveis investidores para o
negdcio. E em seguida o Mapa Mental consistiu no modelo de negdcios para possiveis clientes e
investidores. A Figura 16 apresenta o Mapa de Stakeholders produzido pelo Time 3-I.

A sprint #5 foi concluida com a elaboracdo de um Mapa Mental com o mapeamento das
oportunidades de fomento, tais como editais, chamadas, programas, etc. encontradas a partir da busca
nos canais de comunicagdo de atores do ecossistema de empreendedorismo estadual. A Figural?
apresenta 0 Mapa Mental das oportunidades de fomento ao negécio, produzido pelo Time 3-I.

Durante a sprint #5, os estudantes puderam exercitar algumas habilidades, entre as quais:
pensamento critico e analitico, para interpretar as informacgdes obtidas no feedback para tomar
decisdes baseadas na melhor analise; e comunicacdo, para expressar uma sintese dos principais
achados por meio de elementos visuais.

Figura 16 - Mapa de Stakeholders produzido pelo Time 3-1
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necessitam.

Mapa de
stakeholder

Empresa responsavel pelo
aplicativo que liga feirantes,
produtores e a prefeitura.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Figura 17- Mapa Mental produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

4.4.6 Execucéo da Sprint #6 — Preparar a Venda

Na sprint #6 Preparar a Venda, 0s times utilizaram as ferramentas “Conceito” e “Pitch”.
Inicialmente, foi produzido o conceito que € algo mais estruturado e detalhado do que uma ideia,
servindo para comunicar o panorama geral de maneira mais didatica. Os estudantes também exercitam
um conjunto de habilidades, com destaque para: criatividade, para sintetizar o resultadodo projeto de
maneira didatica e visualmente atraente; comunicacdo, para expressar por meio de elementos
multimidia o trabalho realizado; e design de tecnologias digitais, para elaboracdo da apresentacdo do
conceito e da venda do produto por meio de aplicativos de software. A Figura 18 apresenta o conceito
produzido pelo Time 3-I.

Para encerrar a sprint #6 e, consequentemente, 0 projeto de empreendedorismo, o0s times
elaboraram um Pitch, apresentacdo enxuta do negécio focando na entrega do valor e no retorno
econdmico e social, voltado para possiveis patrocinadores e investidores. A Figura 19 apresenta uma
sequéncia de slides do Picth produzido pelo Time 3-1. A tabela 12 apresenta as propostas de negécio

produzidas pelos times encerrando a sprint #6.
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Figura 18 - Conceito produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Figura 19 - Pitch produzido pelo Time 3-1
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Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Tabela 12- Resumo do que foi elaborado pelos times

Time Resumo

Time 1-1 | Proposta de aplicativo que conecta feirantes a empresas e/ou individuos interessados em
utilizar residuos orgéanicos das feiras livres, promovendo a sustentabilidade e reduzindo o
desperdicio.

Time 2-1 | Proposta de oportunidade de aprendizado para que pequenos agricultores adquiram
conhecimentos sobre tecnologia e aprendam a utiliza-la de forma eficaz.

Time 3-1 | Proposta de um aplicativo que conecta feirantes e donas de casa a empresa responsavel por
produzir adubo organico.

Time 4-1 | Producdo de uma maquina que utiliza sensores para monitoramento de pragas.

Time 5-1 | Utilizacdo das tecnologias para producdo de uma maquina capaz de captar agua da chuva e
distribui-la eficientemente para a irrigacao das plantagdes.

Time 1-11 | Proposta de uma plataforma na web para educar e inspirar as pessoas a reaproveitar alimentos,
evitando o desperdicio e aprendendo receitas criativas e sustentaveis.

Time 2-11 | Proposta de um aplicativo para orientar as pessoas quanto ao manuseio e escolha de alimentos
nas feiras, fornecendo instrucfes sobre como selecionar sem causar avarias.

Time 3-11 | Proposta de um aplicativo para ensinar as pessoas a realizarem o descarte adequado dos
residuos organicos e préaticas de reaproveitamento desses materiais.

Time 4-11 | Proposta de um aplicativo que conecta feirantes e produtores a empresa que produzira
produtos a partir dos alimentos que iriam virar residuos organicos.

Time 5-11 | Proposta de uma plataforma na web para oferecer aulas online e presencial para feirantes,

agricultores, donas de casa entre outras pessoas, a partir dos alimentos que seriam descartados

e iriam se tornar residuos organicos possam vir a se transformar em renda para essas pessoas.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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4.4.7 Aplicagdo dos Habilitadores para Transformagéo Digital na Educacéo

A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem para Educacdo Empreendedora foi baseada na
aplicagdo holistica de um conjunto de habilitadores para transformacéo digital da educagdo,conforme
previsto na etapa de Preparacdo. A Tabela 13 apresenta uma breve descricdo de quais e como 0s
habilitadores foram usados no projeto de empreendedorismo, por categoria.

Tabela 13- Aplicacdo dos habilitadores para transformagao digital na Educacdo Empreendedora

Habilitador Descricéo
Habilitadores Computacdo em Nuvem: O Google Classroom (https://classroom.google.com) foi
Tecnoldgicos utilizado para facilitar a comunicagéo entre o educador e 0s times, 0s materiais de

apoio foram disponibilizados também nesta plataforma para orientar as equipes nas
execugOes das sprints, também foi por este canal que as equipes realizaram as
entregas das atividades realizadas.

Redes Sociais: O WhatsApp (https://web.whatsapp.com/) foi utilizado para

comunicacao interna, entre os membros do time e com o educador e com a autora do
trabalho, e também para comunicagdo externa, quando os estudantes precisavam
interagir com outras pessoas fora do contexto escolar para execuc¢do de algumas
tarefas.

Software Educativo: O Canva (https://www.canva.com/) foi usado na construcéo de

produtos de trabalho como Mapa de Empatia, Mapas Mental e Lean Canvas. Ja 0

Pixton (https://www.pixton.com/) foi usado para producédo de storyboard.

Habilitadores Elaborar estratégia de Educacéo 4.0: A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem
Organizacionais | foi voltada a exercitar e equipar os estudantes com competéncias empreendedoras a
partir do uso de um processo inovativo (HCD) e da gestdo agil de projetos (sprints
timeboxing).

Melhorar a experiéncia educacional com o uso de tecnologias digitais: A
pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem foi baseada em entregas de produtos de
trabalho desenvolvidos com o auxilio de tecnologias digitais, tornando o processo
mais dinAmico e atrativo para os estudantes.

Trabalhar com pedagogias inovadoras: A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem

usou as etapas do Design Centrado em Humano (HCD) para orientar a execugdo do
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projeto, a agilidade para gestdo do projeto, a sala de aula invertida para aprender
fazendo com a mentoria do educador e o PBL para resolver um problema real.
Autonomia para os professores inovarem: A inovacdo em sala de aula consistiu na
aplicacdo de uma abordagem prética do aprender fazendo e da avaliacdo dos
estudantes por meio de entregas e das habilidades exercitadas.

Competéncia
Digital Docente

Fornecer feedback constante: A dindmica de execugdo das sprints possibilitou o
acompanhamento e a mentoria do professor durante o desenvolvimento das tarefas e
as entregas e apresentacdo dos resultados permitiram o feedback sobre o desempenho
dos estudantes em relagdo ao que era esperado em cada ciclo.

Utilizar abordagens pedagdgicas inovadoras: O educador exercitou um conjunto
de préaticas na pesquisa-acao de ensino e aprendizagem, como o PBL e a sala de aula
invertida usados no contexto de execu¢do de um processo centrado na criatividade e
nas pessoas, com a gestdo agil para desenvolvimento de seis ciclos (sprints) de
planejamento, execugdo e entrega dos resultados.

Utilizar métodos de avaliacGes inovadores: A avaliacdo da pesquisa-agao de ensino
e aprendizagem foi baseada em entregas que exigiram o exercicio de habilidades, como
a criatividade para a prototipacdo de uma ideia de nego6cio por meio de uma contagéo

de historia.

Soft Skill

Discente

Trabalho em equipe: A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem foi totalmente
realizada por meio do trabalho coletivo e colaborativo. Os estudantes executaram as
tarefas reconhecendo o papel e a responsabilidade de cada um dentro do time e
percebendo a importancia do esforgo coletivo para o alcance dos resultados
esperados. A medida que iam desenvolvendo esta habilidade puderam ainda exercitar
a lideranca e a delegagdo e distribuicdo de tarefas, o que contribuiu para obterem
éxito durante o trabalho em equipe.

Resolucéo de problemas: O ponto de partida do processo HCD é entender bem um
problema social e entdo encontrar um desafio para motivar e direcionar o projeto.
Essa abordagem estimulou os estudantes no exercicio das habilidades para resolver
0 problema, mas ao mesmo tempo, encontrar oportunidades e ideias de negécio.
Pensamento critico e analitico: As etapas do processo HCD sdo baseadas no uso do
pensamento divergente, para buscar e encontrar possibilidades, e no pensamento

convergente, para selecionar a alternativa mais apropriada ou viavel. Para tanto, fez-
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se necessario reunir dados e informagdes a partir de diversas fontes, incluindo as
pessoas, e tomar uma decisdo mais bem fundamentada por meio do exercicio do
pensamento critico e analitico pelos estudantes.

Criatividade: A criatividade foi exercitada pelos estudantes em todo o processo
HCD mas, principalmente, no trabalho coletivo e colaborativo para se encontrar
insights associados ao desafio e, entdo, propor ideias de negdcio para explorar tais
oportunidades.

Empatia: Os estudantes puderam exercitar a empatia quando nas interagdes sociais,
apoiadas por entrevistas e observagoes, tiveram que compreender a complexidade das
formas de sentir, agir, falar e pensar das pessoas, para entender os diversos pontos de
vista sobre um contexto especifico.

Comunicacédo: A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem exigiu o exercicio, pelos
estudantes, de diversas formas de comunicacdo verbal, nas entrevistas das pessoas,
na sessdo de cocriagdo, no brainstorming, etc. e comunicagéo textual e visual, por
meio da elaboracdo de diversos produtos de trabalho como Mapa Mental, Mapa da

Empatia, Storyboard, Pitch, etc.

Hard Skill

Discente

Solugdo de problemas de maneira criativa: A pesquisa-acdo de ensino e
aprendizagem, direcionada pelo processo HCD e pedagogia PBL, permitiu aos
estudantes vivenciarem e experimentar uma sistematica com etapas, passos e entregas
bem definidos para a partir do trabalho coletivo e criativo propor e prototipar ideias
para atender oportunidades associadas a um desafio/problema.

Gestdo do tempo: A gestdo agil do projeto por meio de sprints timeboxing permitiu
aos estudantes exercitarem o compromisso de entrega dos produtos de trabalho
acordados no prazo (deadline) definido.

Gestdo do risco: A gestdo agil do projeto através de sprints iterativas (miniciclos de
planejamento, execucéo e entrega de resultado) permitiu aos estudantes exercitarem
a entrega de valor em curto espago de tempo para obtengdo de feedback junto aos
interessados, de modo a gerenciar e mitigar riscos de escopo, viabilidade, etc.
Gestdo de pessoas: A gestdo agil do projeto permitiu aos estudantes exercitarem o
autogerenciamento, a distribui¢do e responsabilidade coletiva das tarefas, a gestdo de
conflitos, lideranga, entre outros.

Design de tecnologias digitais: A pesquisa-a¢do de ensino e aprendizagem exigiu a

entrega de artefatos digitais, possibilitando aos estudantes exercitarem o uso de
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diversas tecnologias digitais para apoiar o desenvolvimento das tarefas e a criagéo de
mapas, modelos, cenarios, etc.

Pedagogia Abordagem de inovagdo: A pesquisa-acédo de ensino e aprendizagem foi totalmente
direcionada pelo processo do design centrado em humano (HCD), abordagem de
inovacgdo centrada nas pessoas e baseada na criatividade.

Aprendizagem Baseada em Problemas: A pesquisa-a¢ao de ensino e aprendizagem
foi orientada pela pedagogia PBL, direcionando os estudantes em aprender fazendo

a partir de um problema bem compreendido e definido.

Fonte: Autora (2024).

45 Andlise dos Resultados

A pesquisa-acéo de Educacao 4.0 foiencerrada com a etapa de Analise dos Resultados, por meio
da avaliagdo do feedback dos estudantes antes (diagnostico) e depois (avaliativo) do projeto
desenvolvido. Na etapa de preparacédo, foi aplicado um questionario eletrénico para possibilitar um
diagnostico da importancia das habilidades para o desenvolvimento pessoal, educacional e
profissional dos estudantes. Ao final da etapa de execucdo, foi aplicado um outro questionario
eletrbnico para permitir avaliar a percepcdo dos estudantes sobre as habilidades associadas as
competéncias empreendedoras, estimuladas e exercitadas durante o projeto. Ambos 0s questionarios
foram elaborados por meio da ferramenta de formularios do google docs e distribuidos para os
estudantes atraves do aplicativo whatsapp, apenas com questdes fechadas comalternativas de resposta

baseadas na escala Likert de 5 pontos.

4.5.1 Analise do questionario diagndstico respondido pelos estudantes

O questionario diagndstico, respondido voluntariamente por 81 (oitenta e um) estudantes, foi
composto pelas seguintes questes: (Q1) O desenvolvimento de habilidades e competéncias é
importante para a sua vida?; (Q2) A metodologia utilizada pelo professor em sala de aula é importante
para contribuir no desenvolvimento de competéncias e habilidades nos estudantes?; (Q3) Para que o
estudante tenha éxito na construcdo de sua carreira estudantil e profissional € necessario que ele
consiga desenvolver competéncias e habilidades ao longo da sua vida?; (Q4) A orientacdo e estimulos
sdo essenciais para possibilitar que os estudantes consigam desenvolver as competéncias e habilidades

necessarias?.
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As alternativas de resposta em formato de escala foram: “Ndo é importante”; “Pouco

importante”; “Moderado”; “As vezes importante”; e “Muito importante”. A Figura 20 apresenta um

grafico que sintetiza as respostas dos estudantes.

Figura 20 - Respostas do questionario diagnostico pelos estudantes

0% 10% 20% 30% £0% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

. Mao & importante . As vezes importante . Moderado . Pouco importante

. rMuito immportante

Fonte: Autora (2024).

A partir da observacao da Figura 20, nota-se que todas as quatro questdes tiveram mais de 70%
de respostas com a escolha da alternativa “Muito importante”. Em particular, o feedback sobreas
questdes Q1 e Q3, onde 72,8% e 80,2% selecionaram, respectivamente, “Muito importante” cOmo
resposta, mostram que em geral os estudantes demonstraram saber a importancia de desenvolver
competéncias para as suas vidas, assim como percebem o quanto desenvolver habilidades, além de
adquirir apenas conhecimento, pode contribuir para a construcdo exitosa de suas carreiras.

Quanto a questdo “Q2”, 72,8% dos estudantes consideraram como “Muito importante” a
metodologia utilizada pelo professor em sala de aula para contribuir com o desenvolvimento de
competéncias e habilidades deles. Ainda para a questdo Q2, ndo houve resposta com a alternativa
“Ndo ¢ importante” selecionada e apenas 4,9% indicaram como resposta a alternativa “As vezes
importante”. O feedback obtido indica que os professores precisam se atualizar e aplicar abordagensde

ensino e aprendizagem voltadas ao exercicio e aquisi¢do de habilidades pelos estudantes.
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Finalmente, quanto a questao Q4, 70,4% das respostas indicaram como “Muito importante” as
orientacOes e estimulos para que os estudantes consigam desenvolver as competéncias necessarias
para a educacdo e o trabalho do século XXI. Ainda para a Q4, ndo houve resposta coma alternativa
“N3o ¢ importante” selecionada e apenas 7,4% indicaram a alternativa “As vezes importante”. O
feedback indica que o sistema educacional precisa complementar o0 modelo de ensino baseado em
contetido (conhecimento) com abordagens que favorecam o exercicio e a aquisi¢cdo de competéncias.

Conforme Ferreira (2020), a Educacdo 4.0 prioriza a vivéncia préatica através da realizacdo de
projetos que possibilitem capacitar estudantes a construir o conhecimento, troca de ideias e praticas,
tendo experiéncias dentro e fora da sala de aula que estimulem a criatividade e o uso de ferramentas
tecnoldgicas. Nesse contexto, a sala de aula se torna um espa¢o moderno capaz de fomentar

experiéncias colaborativas na vida dos individuos.

45.2 Analise do questionario avaliativo respondido pelos estudantes

O questionario avaliativo, respondido voluntariamente por 89 (oitenta e nove) estudantes, foi
composto pelas questdes apresentadas na Tabela 14. O questionario buscou identificar a percepcaodos
estudantes sobre as habilidades empreendedoras estimuladas, exercitadas e desenvolvidas por eles
durante a jornada (pesquisa-acdo) de Educacdo Empreendedora. A questdo Q1 visou a obtencdo do
feedback sobre as habilidades em geral, ja as questdes Q2 a Q10 procuraram avaliar a percepc¢aodos

estudantes sobre habilidades especificas.

Tabela 14 - Questdes sobre habilidades desenvolvidas e exercidas pelos estudantes

ID | Questdo

Q1 | Em geral, a jornada de Educacdo Empreendedora contribuiu para que vocé desenvolvesse ou
exercitasse diferentes habilidades como o trabalho em equipe, a criatividade para a resolugdo de

problemas, o respeito com o préximo, a resiliéncia para ndo desistir, entre outras?

Q2 | A jornada de Educacdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio de sua

capacidade de usar a criatividade para encontrar solu¢@es inovadoras para problemas?
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Q3 | A jornada de Educagdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio de sua
capacidade de investigar, interpretar e analisar informagdes para uma melhor tomada de deciséo?

Q4 | Ajornada de Educacdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio de encontrar
diferentes alternativas ou estratégias para superar problemas e dificuldades?

Q5 | A jornada de Educacdo Empreendedora possibilitou o estimulo ou fortalecimento da sua
autoconfianca e o exercicio da sua capacidade de ndo desistir frente as adversidades?

Q6 | Ajornada de Educacdo Empreendedora contribuiu para promover relacionamentos mais respeitosos
com outras pessoas, estimulando ouvir mais e acolher as ideias e opinides alheias?

Q7 | Ajornada de Educagdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio de encontrar
oportunidades de negdcios com finalidade econémica e/ou social a partir das dores e necessidades
das pessoas?

Q8 | A jornada de Educagdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio da sua
capacidade de se expressar de modo verbal e ndo verbal?

Q9 | Ajornada de Educacdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio do trabalho
em equipe, por meio do estimulo ao esforco coletivo para a realizacdo de tarefas?

Q10 | Ajornada de Educagdo Empreendedora possibilitou o desenvolvimento ou o exercicio de pensar de
maneira ndo convencional para elaborar ideias diferentes do senso comum?

Fonte: Autora (2024).

As alternativas de resposta do questionario avaliativo foram desenvolvidas em um linguajar

coloquial, préximo do utilizado pelos estudantes no dia-a-dia, para facilitar o entendimento e tornar

mais natural a participacéo.

Onde eles puderam avaliar por meio da seguinte escala: “Deu ruim, ndo desenvolvi ou exercitei

nada”, “Desenvolvi ou exercitei muito pouco”, “Nao sei, ndo consigo avaliar”, “Desenvolvi ou

exercitei parcialmente”, e “Massa demais, desenvolvi ou exercitei totalmente”. A Figura 21 apresenta

um grafico que sintetiza as respostas dos estudantes.
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Figura 21 - Avaliacédo dos estudantes sobre a participagdo na pesquisa-acao
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Fonte: Autora (2024).

Quanto a questdo Q1, observa-se que 77,5% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio de habilidades em geral.
A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem desenvolvida por meio da aplicacdo holistica de um
conjunto de habilitadores de transformacéo digital na educacdo mostrou-se eficiente, na percepcdodos
estudantes ao equipa-los com habilidades requeridas pelo mercado de trabalho do século XXI.
Segundo Barcellos et al. (2019), no contexto da Industria 4.0, para ingressar no mercado de trabalho,
o individuo necessita de habilidades que as maquinas ainda ndo conseguem exercer, tais como,
criatividade, andlise critica e sociabilidade.

Quanto a questdo Q2, observa-se que 77,5% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio da criatividade. A chave
para a criatividade é a adocdo do pensamento divergente, quando se chega a diferentes e diversas
alternativas e possibilidades a partir da livre e espontanea contribuicdo e da colaboracdo entre os

membros do time.
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Segundo Barcellos et al. (2019), a escola ndo deveria se preocupar apenas com a leitura, escrita
e calculos, mas também estimular a criatividade, o empreendedorismoe a inovagdo, levando em
consideracdo as mudancas que vém ocorrendo na sociedade.

Quanto a questdo Q3, observa-se que 80,9% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio do pensamento criticoe
analitico. A pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem desenvolvida, baseada no HCD, permitiu aos
estudantes utilizar o “funil” informagdes - insights - ideias para exercitar 0 pensamento critico e
analitico na tomada de decisGes do projeto. Brasil e Gabry (2021), ressaltam a importancia de ensinar
0 estudante a aprender a selecionar o que é mais relevante, e o quanto isso facilita a construgdo das
competéncias por eles.

Quanto a questdo Q4, observa-se que 78,6% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio da habilidade de resolver
problemas de maneira criativa. Entre os habilitadores de transformacéo digital na educacdoadotados
nesta pesquisa-acdo estd a abordagem de inovagdo que,no caso, foi 0 HCD centrado nas pessoas e
baseado na criatividade.

O HCD adota a sistematica de,a partir de um problema, encontrar oportunidades atendidas por
ideias materializadas em uma solucdo. Desta forma, os estudantes puderam exercitar como um
problema pode ser atendido e motivar um negdcio, por meio da observacéo de diversas necessidades
e pontos de vista, para se encontrar alternativas cocriadas e avaliadas junto aos interessados, para entao
se chegar a uma proposta com maior potencial de inovagdo. Segundo Pinto e Reis (2023), no contexto
da Educacdo 4.0, o professor precisa propor problemas e desafios que permitam aos estudantes
resolvé-los usando a criatividade e o trabalho coletivo e colaborativo.

Quanto a questdo Q5, observa-se que 68,6% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio da resiliéncia. A busca
pela inovacdo, bem como a jornada empreendedora requerem a adocdo de mentalidade (mindset) de
ndo desistir frente as adversidades, persistir e ter autoconfianca em encontrar oportunidades e ideias
relevantes e que fazem sentido, a partir do feedback dos interessados.

Na pesquisa-acao de ensino e aprendizagem desenvolvida, 0s estudantes puderam exercitar
esse mindset em diversos momentos de colocar o resultado das tarefas realizadas sob o escrutinio dos
stakeholders, incluindoo professor. De acordo com Willerding e Lapolli (2020), o sistema educacional
precisa estimular o estudante a desenvolver autonomia, adaptabilidade, persisténcia e autoconfianca,

de modo aprepara-lo para ser protagonista tanto no contexto pessoal quanto profissional.
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Quanto a questao Q6, observa-se que 84,3% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio do respeito para comas
pessoas. O trabalho coletivo e colaborativo eficiente requer que os membros do time e os demais
interessados tenham a liberdade de expressar opinides livremente, sem receio de interrupgdes,
preconceito ou de qualquer outra barreira.

Na pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem desenvolvida,0s estudantes puderam exercitar a
escuta ativa, bem como o acolhimento e contribuigdo com opinides alheias em diversas oportunidades
de interacOes sociais, tanto internas quanto externas. De acordo com Romadhoni et al. (2019), para
enfrentar uma era competitiva, as habilidades sociaise interpessoais, COmo 0 respeito e a empatia, Sdo
essenciais e chave para o0 autodesenvolvimento e sucesso no ambiente de trabalho.

Quanto a questdo Q7, observa-se que 78,6% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio do pensamento
empreendedor. Os modelos de negdcios do século XXI sdo baseados na entrega de valor, percebido
pelas pessoas, que geram receitas.

Os estudantes puderam exercitar 0 pensamento empreendedor ao compreender que uma
oportunidade de negdcio esta associada a uma necessidade social que, se bem atendida, pode resultar
em ganhos financeiros. Segundo Jin (2022), o proposito da educacdo empreendedora consiste em
cultivar nos estudantes uma consciéncia empreendedora e 0 espirito de continuamente pensar,
desenvolver e explorar ideias inovadoras.

Quanto a questdo Q8, observa-se que 76,4% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio da comunicacdo. A
comunicacao eficiente é aspecto-chave para o sucesso de qualquer projeto e empreendimento, sendo
alcancada nas interacfes sociais respeitosas, no uso de elementos multimidia (texto, grafico, audios,
animacdao, etc.) para facilitar o entendimento da mensagem e possibilitar feedback, e no bom uso dos
diversos canais e redes sociais disponiveis.

Na pesquisa-acdo de ensino e aprendizagem desenvolvida, os estudantes puderam exercitar a
comunicacdo verbal e ndo-verbal durante todas assprints. Do Amaral Aires et al. (2017), constatou
que dentre as competéncias mais requeridas dos individuos para a industria 4.0 estad a comunicacéo.

Alguns estudos apresentam a importancia de desenvolver a competéncia de comunicar-se de
maneira excelente, independente da area de atuacdo,como citam Rocha et al. (2020), a relevancia
para a formacdo médica, na pratica docente como afirma Janior et al. (2023), e para 0 bom

desempenho do profissional contabil como relata Kounrouzan (2017).
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Quanto a questao Q9, observa-se que 78,6% forneceram feedback positivo sobre a jornada de
educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio do trabalho em equipe. A
economia do conhecimento é baseada no trabalho coletivo e colaborativo.

A pesquisa-acao de ensino e aprendizagem desenvolvida permitiu aos estudantes exercitarem
0 trabalho em equipe pormeio da distribuicdo das tarefas e divisdo das responsabilidades, do
autogerenciamento e comprometimento para as entregas acordadas, e da contribuicdo para melhorar
uma proposta oriunda de um colega de time.

Da Cruz e Dos Santos Braz (2017), afirmam que numa equipe, varias pessoas compartilnando
suas diferentes visdes favorecem a producdo de ideias mais criativas com mais qualidade e
aplicabilidade, trazendo inimeros beneficios como por exemplo: inovacdo, melhor desempenho,
melhorias nas relagdes interpessoais, expansdo das competéncias individuais e coletivas.

Finalmente, quanto a questdo Q10, observa-se que 76,4% forneceram feedback positivo sobre a
jornada de educacdo empreendedora no que se refere ao desenvolvimento e ao exercicio do
pensamento ndo convencional “fora da caixa”, que ¢ diferente e desafia o status quo. A inovacao € a
principal beneficiaria da diferenciacdo (Neumeier, 2009). Os modelos de negocio inovadores ndoséo
baseados na competicdo, considerando a mesma demanda, e sim na geracdo de novas ofertas que
levam a criacdo de novos mercados (Kim e Mauborgne, 2005).

A pesquisa-acao de ensino e aprendizagem desenvolvida permitiu aos estudantes exercitarem
0 pensamento ndo convencional durante as tarefas atribuidas, por meio da adocdo do pensamento
divergente e do pensamento convergente, ao identificar e avaliar diversas e diferentes alternativas para

subsidiar uma tomada dedecisao e escolha fundamentada.

45.3 Feedback de Educadores sobre a Pesquisa-acdo de Educacéo 4.0

A pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 voltadas as competéncias empreendedoras foi avaliada por
educadores com diferentes perfis:

1) pelo professor da disciplina Intervencdo Comunitaria (ICO) que aplicou e acompanhou a
pesquisa-a¢do em duas turmas do 1° ano do curso técnico em Administracdo no ano de 2023.

2) por professores que estdo ministrando disciplinas para as duas turmas que participaram da
pesquisa-acao e que se encontram atualmente, em 2024, no 2° ano do curso técnico de Administracao;

3) por professores que desempenham funcéo de apoio a gestao na escolatécnica estadual Maria

Eduarda Ramos de Barros, localizada em Carpina-PE, onde a pesquisa-agao foi executada;
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e 4) pela autora do trabalho que também foi em 2023 e é em 2024 professora das duas turmas
que participaram desta pesquisa-acao.

A partir de uma entrevista com o professor aplicador da pesquisa-a¢éo de Educacao 4.0 que em
2024 continua sendo professor dos estudantes participantes, foi possivel obter feedback avaliativo,

conforme transcrito na Tabela 15.

Tabela 15- Feedback do professor aplicador da pesquisa-agdo de Educagéo 4.0

“A de

empreendedora utilizada na pesquisa-agao tirou

metodologia educacéao
os alunos da zona de conforto, porque as tarefas
tinham um nivel um pouco elevado do que eles
estavam acostumados a trabalhar.”

“Fiquei surpreso ao perceber que todos0s
estudantes conseguiram concluir com éxito, pois
achava que nem todos conseguiriam.”
de

aprendizagem utilizando uma metodologia de

“Esta  pesquisa-acao ensino e
educacdo empreendedora baseada no processo
HCD, por meio de implementacdo depedagogias
inovadoras foi capaz de contribuirpara estimular
a autonomia possibilitando o desenvolvimento de
competéncias como trabalho em equipe,
resiliéncia, pensamento critico, comunicacao e o
protagonismo dosestudantes, tornando-os capazes
de construir oconhecimento alinhado as diretrizes
do Curriculo do Ensino Médio de PE.”

“Pude perceber no ano seguinte apdsterem
participado da pesquisa-acdo da jornada de
educacdo empreendedora que 0S mesmos estdo
conseguindo se desenvolver melhor na construcéo

e elaboracgéo de projetos.”

“Noto uma melhor desenvoltura dos
mesmos quanto a producdo de material
cientifico com muito mais qualidade na
elaboracéo e organizacao de ideias. ”

“Identifico uma elevagdo consideravel
no nivel do pensamento critico e analitico,
melhoras significativas na forma deles se
comunicarem em apresentacfes de projetos ou
seminarios, um melhor engajamento para
trabalharem em equipe, responsabilidade para
cumprir resiliéncia

prazos e para

>

desenvolverem coisas novas e desafiadoras.’
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A autora do trabalho elaborou um conjunto de slides sobre o processo, atividades executadas
por meio de sprints timeboxing e os resultados da pesquisa-a¢ao de Educacédo 4.0 voltada ao exercicio
e aquisicdo de competéncias empreendedoras pelos estudantes e entdo fez uma apresentacdo
quando oportuno, para professores que estdo ministrando disciplinas em 2024 para as duas turmasque
participaram da pesquisa-acdo em 2023, bem como para professores que estdo atuando na coordenacéo
de curso e no apoio a gestdo da escola.

Ao todo 11 professores forneceram feedback sobre a apresentacdo da pesquisa-acdo de
Educacdo 4.0: 01 professor de fisica; 02 professoras de matematica; 01 professora de biologia; 01
professor de geografia; 01 professor de quimica; 01 professor de redes de computadores; 01
coordenador de curso; 02 educadoras de apoio pedagdgico; e 01 assistente de gestdo. Destes, dois
possuem especializacdo, dois concluiram mestrado, trés estdo cursando mestrado, um concluiu
doutorado e trés estdo cursando doutorado. A Tabela 16 apresenta a descricdo do feedback
avaliativo destes professores sobre a abordagem da pesquisa-a¢do de Educacéo 4.0 realizada.

Tabela 16 - Feedback demais professores da escola onde a pesquisa-ac¢éo foi realizada

Professor(a) por Feedback avaliativo
disciplina

ministrada ou

funcdo

Fisica “Eu pude perceber que as duas turmas de 1° ano do ensino médio técnico do curso
de administracdo que participaram desta pesquisa-acdo possuem uma
desenvolturamais elevada no que diz respeito as habilidades comportamentais
como resolucdode problemas, trabalho em equipe, resiliéncia, entre outras,
guando comparada as duas turmas da mesma série que nao participaram.”

Matematica (1) “As atitudes e habilidades que eles desenvolveram por meio desta pesquisa-agao

sdo comuns a todas as disciplinas, por estarem diretamente ligadas ao
desempenho do estudante em grupo, seja na escola ou no mercado de trabalho,
isso demonstrao quanto a pesquisa-acao foi importante.”

“As atividades vivenciadas durante a pesquisa-acdo da jornada de educacéo
empreendedora potencializaram a pratica do respeito, empatia, flexibilidade,
entre outros, e que permaneceram sendo aplicadas pelos estudantes nas

»

atividades propostas em outros componentes curriculares.’
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Matematica (2)

“Considero a metodologia inovadora e pude perceber que ela contribuiu para
deixar o0s estudantes engajados e interessados, tornando a construcdo do
aprendizado algo mais significativo.”

“Além de ser inovadora mostra-se algo pratico e que realmente pode favorecer
pois além de poder trabalhar o conteddo tradicional dos componentes
curriculares ainda proporciona aos estudantes desenvolver competéncias do
século XXI, é evidente como a metodologia aplicada nas turmas contribuiram
para que eles pudessem desenvolver habilidades como comunicacdo e

organizagdo.”

Geografia

“Considero esta pesquisa-acdo uma grande evolucdo, percebi uma mudanca
consideravel no comportamento dos estudantes, onde agora eles se mostram mais

bl

engajados quando a proposta € trabalhar em equipe e realizar um projeto.’

Quimica

“Eu percebi que os alunos das turmas em que foram aplicadas a metodologia de
educacao empreendedora apresentaram uma melhor desenvoltura em relacéo a
outras turmas em gue nao participaram, como por exemplo, ha apresentacéo

dos trabalhos, na tomada de decisGes e entre outras habilidades.”’

Biologia

“Em relacdo a0 processo de ensino e aprendizagem achei esta pesquisa-acao
bastante interessante, essa metodologia € muito valida, € uma abordagem
bastante significativa, ela foi capaz de proporcionar aos estudantes perceber
nuances e situacoes que até entéo eles ndo sabiam do que se tratavam.”

“Apos ter recebido a explanacdo da pesquisa-acdo pela professora autora,
consegui entender e relacionar as mudancas que havia percebido nos
comportamentos dos estudantes em sala de aula e até mesmo dos pensamentos
deles, pois acredito quea partir do que foi trabalhado pode ampliar a visdo deles
de enxergarem o mundo”.

“E notavel as iniimeras contribuicbes que esta pesquisa-agio trouxe para a
escola, para os alunos e para nos, educadores, pois com relagdo a melhora do
comportamento do aluno, isso acaba refletindo nas demais aulas. Ficou mais facil
trabalhar com os alunos que participaram desta pesquisa-a¢do, quando trazemos

>

para eles uma situacéo problema, o feedback deles é mais rapido e positivo.’




95

“Essa pesquisa-acdo fez com que eles conseguissem trabalhar melhor em
equipe,desenvolver um raciocinio légico mais rapido e se tornarem resilientes,

3

é evidente isso justamente na questao de resolucdo de problemas.’

“E necessdrio expandir esta metodologia para as outras turmas da escola, para
que 0s outros estudantes também possam ser estimulados a esse
desenvolvimento tdo importante para o crescimento deles como individuo e

como profissional que eles se tornardo.”

Redes de

computadores

“Acredito que a pesquisa-agdo que foi aplicada na escola por meio da
metodologia de educagdo empreendedora foi de grande valia para a construcao
do conhecimento dos educandos, pois pude perceber que através dela foi possivel
trazer ao educando uma visdo diferente do contexto de ensino e aprendizagem

tradicional, além da possibilidade de utiliza-la em qualquer disciplina”.

Assistente de gestdo

“4A metodologia utilizada nesta pesquisa-acao traz a aplicacdo de pedagogias
inovadoras, ressaltando a importancia de estimular o protagonismo e estar
alinhada com as metodologias referentes ao Curriculo do Ensino Médio de PE”.
“Considero relevante as contribuicdes que €la pode proporcionar para o
desenvolvimento integral do estudante, pois além de trabalhar contetdos
tradicionais é capaz de estimular e desenvolver competéncias relacionadas as

exigéncias do século XXI.”

Coordenador de

curso

“Esta pesquisa-acao foi muito importante por poder proporcionar a utilizacédo de
ferramentas digitais para execucdo de algumas tarefas que possibilitam aos
estudantes uma ampliacédo no quesito de competéncias digitais, proporcionou o
desenvolvimento destas competéncias tanto pelos estudantes, quanto pelos
educadores pela necessidade de atualizar e pdr em pratica pedagogias

inovadoras atualizadas com o que se vive hoje em relacéo a educagéo 4.0.”

Educadora de apoio

@)

“Essa préatica pedagogica foi essencial para trazer inovacao para a sala de aula

>

e contribuir com o desenvolvimento de competéncia nos alunos.’
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Educadora de apoio

)

“Essa pesquisa-acao foi muito produtiva, os estudantes foram estimulados a subir
de nivel de produgdo tanto na execugdo de tarefas quanto ao serem estimulados

pelo exercicio e desenvolvimento de competéncias do século XX1.”

Fonte: Autora (2024).

De um modo geral, o feedback foi positivo quanto a pesquisa-a¢do de Educacdo 4.0 voltada as
competéncias empreendedoras. Os educadores consideraram uma abordagem atrativa, em que se
aplicou pedagogias inovadoras, capaz de envolver os estudantes e despertar neles o interesse na
construcdo do conhecimento facilitando o aprendizado, além de perceberem o quanto a abordagemfoi
capaz de contribuir no desenvolvimento de competéncias técnicas e sociais.

Na interacdo com os professores, foi ainda possivel perceber que todos tém interesse em
utilizar abordagem de Educacéo 4.0, pois ao mesmo tempo que percebem a possibilidade de aplica-la
em qualquer disciplina, ainda consideram relevantes as suas contribui¢cdes quanto ao desenvolvimento
das competéncias comportamentais, sociais e cognitivas, tdo essenciais para equipar os estudantes e
prepara-los para as profissfes do futuro.

Finalmente, a Tabela 17 apresenta as consideracfes da autora do trabalho, mas na condicéo de
professora dos estudantes que participaram da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, ao longo da jornada
deles no ensino médio técnico.

Tabela 17- Consideracdes da autora do trabalho na condicao de professora dos estudantes

“E possivel perceber como as turmas
envolvidas nesta pesquisa-acdo possuem mais
habilidades tanto com relacdo a execucdo e
realizacdo de tarefas, quanto as soft skills, os que
participaram demonstram melhor engajamento e
interacdo nos trabalhos em equipes, apresentando
melhores resultados, demonstram mais facilidadede
estdo exercitando a

comunicac&o, sempre

colaboracdo entre eles.”
“O que mais me chamou atengdo foi como eles
passaram a acreditar em si mesmo, na sua capacidade

de realizar algo novo e desafiador.”

“Os que participaram se destacam
pela presenca das competéncias tanto as
hard skills quanto as soft skills, o que
demonstra que ter participado da pesquisa-
acdo favoreceu o desenvolvimento dos
envolvidos, levando-os para outro nivel.”

“Considero que esta pesquisa-agao
pode  proporcionar uma  evolucdo
consideravel na forma como os estudantes
elaboravam seus trabalhos e como eles

’

agora produzem.’



97
454 Discussao sobre a Pesquisa-acdo de Educacéo 4.0

O Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio (PE, 2021), aponta que o fomento ao
protagonismo juvenil é fundamental e se estimulado propicia a criacdo de condi¢des aos jovens para
empreender na construcdo do ser, do existir, tanto na area pessoal como social. Ainda, destaca que o
professor € um mediador e que a metodologia de ensino precisa orientar os individuos a atuarem na
solucgéo de problemas reais do dia a dia de suas escolas, comunidades ou da sociedade em que estéo
inseridos.

Durante o desenvolvimento da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, os estudantes tiveram que
executar tarefas, a partir das quais foi possivel obter conhecimentos e exercitar habilidades, por meio
de atitudes e valores relacionados as competéncias empreendedoras.

A partir dos questionariosde diagnostico e avaliativo, aplicados antes e depois da pesquisa-
acdo de Educacdo 4.0, respectivamente, foi possivel perceber, por meio do feedback positivo dos
estudantes, que os resultados esperados foram alcangados, ou seja, o exercicio e o desenvolvimento
das seguintes habilidades: criatividade, pensamento critico e analitico, resolucdo de problemas de
maneiracriativa, resiliéncia, respeito para com as pessoas, pensamento empreendedor, comunicagao,
trabalho em equipe, e pensamento ndo convencional que desafia o status quo.

No questionario diagnostico 72,8% dos estudantes informaram que consideram muito
importante a metodologia utilizada pelo professor em sala de aula para contribuir com o
desenvolvimento de competéncias. J4 no questionario avaliativo 77,5% dos estudantes apontam que a
metodologia adotada contribuiu para o desenvolvimento e possibilitou o exercicio de competéncias
empreendedoras.

Desta forma, podemos considerar a relevancia da aplicabilidade da metodologia de Educacao
4.0, baseada na pedagogia de aprendizagem baseada em problemas (PBL) e orientada pelo processo
do design centrado em humano (HCD), como indutora de competéncias empreendedoras nos
estudantes.

No diagndstico, 70,4% dos estudantes avaliaram como muito importante que o professor
proporcione a orientacdo e os estimulos necessarios visando o desenvolvimento de competéncias
requeridas pelo aprendizado e trabalho do século XXI.

Na avaliacdo, o feedback dos estudantes foi positivo tanto para o desenvolvimento e exercicio

das competéncias em geral (Q1) quanto para cadacompeténcia especifica (Q2 a Q10).
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Por sua vez, o professor aplicador relatou que a pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 voltada as
competéncias empreendedoras se mostrou capaz de estimular e desenvolver nos estudantes o trabalho
em equipe, comunicacdo, resiliéncia, pensamento critico, ressaltando ainda a autonomia e o
protagonismo do estudante, em conformidade com um dos objetivos do Curriculo do Ensino Médio
de Pernambuco. Portanto, mais uma vez a abordagem de Educacdo 4.0 voltada as competéncias
empreendedoras se mostra assertiva no alcance dos objetivos planejados.

Com relacdo a habilidades especificas, vale a pena ressaltar o fomento a criatividade e ao
pensamento critico, duas das skills mais requeridas pelo mercado de trabalho segundo os Gltimos
relatérios Future of Jobs (WEF, 2020, 2023). Na avaliacdo, 77,5% dos estudantes consideraram ter
exercitado e desenvolvido a criatividade (Q2). Vale ressaltar a importancia dessa habilidade tanto para
o0 desenvolvimento do estudante em sala de aula, quanto para o seu sucesso profissional,independente
da area que venha a escolher. A criatividade € apontada como uma habilidade essencial muito
requerida, pois permite que o individuo consiga expandir sua visdo para enxergar eexperimentar as
diversas possibilidades e alternativas na resolucéo de qualquer tipo de problema.

Na avaliagéo, 80,9% dos estudantes consideram ter desenvolvido e exercitado o pensamento
critico e analitico (Q3). O professor aplicador afirma ter percebido uma elevacgéo consideravel no nivel
de pensamento critico e analitico dos estudantes, chamando atencédo para o fato de ter observado no
ano seguinte, meses apos eles terem participado da pesquisa-acdo, uma melhor desenvoltura deles
quanto a producdo de material cientifico, com muito mais qualidade na elaboracdo e organizacédo de
ideias.

Ja alguns dos professores que atualmente (2024) ministram disciplinas aos estudantes que
participaram da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, relatam que existe uma diferenca notavel da
desenvoltura desses participantes em relacdo a outros estudantes da mesma série que néo participaram.

Um feedback em especial chamou a atencdo, a professora de biologia afirmou ter notado
diferenca no comportamento e na evolucdo dos estudantes das turmas participantes, mas que s
conseguiu entender e relacionar os fatos apds a professora autora do trabalho ter feito a explanacao
sobre a realizacdo da pesquisa-acao.

Os educadores que acompanham a trajetoria dos estudantes que participaram da pesquisa-a¢do
de Educacdo 4.0 perceberam que estes Ultimos adquiriram ou tiveram melhoria significativa na
desenvoltura, na participacdo proativa em sala de aula, no desenvolvimento de trabalho e projetos, e
também melhorias nas relacfes interpessoais empaticas, na comunicacao, na forma de abordar 0s

problemas, maior resiliéncia, flexibilidade e facilidade em atuar no trabalho coletivo e colaborativo.
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Evidente que ndo se pode considerar esses resultado como conclusivo, pois necessita da
aplicacdo da abordagem em outros contextos e mais dados para serem analisados até chegar a uma
conclusédo mais bem embasada, mas é notavel por parte dos professores o quanto os estudantes das duas
turmas que participaram desta pesquisa-a¢édo de Educacéao 4.0 conseguem ter um desempenho superior,
em termos de habilidades técnicas, cognitivas e sociais, quando comparados com outros estudantes de
turmas da mesma série e do mesmo colégio onde a mesma foi realizada.

A partir dos resultados obtidos, concluimos que a abordagem de Educacdo 4.0 voltada as
competéncias empreendedoras, desenvolvida neste trabalho, pode ser considerada uma inovagédo na
pratica docente de ensino e aprendizagem, pois descreve um método (0 como), orientado por
habilitadores da transformacdo digital na educacao, tais como: o processo HCD centrado nas pessoas
e baseado na criatividade; a pedagogia do PBL para o “aprender fazendo” por meio da resolucéo de
um problema; a agilidade para entrega de valor em curto espago de tempo, ao final decada iteracao
(sprint), bem como a autogestdo do projeto pelos estudantes; e as tecnologias digitais para mediar e
facilitar a colaboracdo, comunicacéo e a realizacdo das tarefas em equipe.

A abordagem proposta implementa na pratica algumas das recomendacfes das politicas
publicas BNCC e Curriculo de Pernambuco do Ensino Médio visando tornar o estudante como um
protagonista na construcdo e aquisicdo de conhecimentos, por meio do exercicio de habilidades e
adocdo de atitudes e valores que juntos articulam as competéncias exigidas pelo aprendizado e trabalho

do século XXI frente aos desafios impostos pela Quarta Revolugdo Industrial.

4.6 Consideracdes finais

Este capitulo apresentou a contribuicdo cientifica do trabalho de pesquisa desenvolvido, a qual
consistiu na especificacdo, aplicacdo e avaliacdo de uma pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 voltada as
competéncias empreendedoras, a partir do uso integrado de habilitadores humanos, tecnolégicos,
organizacionais e pedagdgicos visando a transformacéo digital na educacéo.

A aplicacdo da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 aconteceu na Escola Técnica Estadual Maria
Eduarda Ramos de Barros, localizada na cidade de Carpina em Pernambuco, em duas turmas do 1°ano
do ensino médio técnico do curso de Administracao.

A pesquisa-acao de Educacédo 4.0 contou com a participacao de 89 estudantes e um professor
da disciplina Intervencdo Comunitaria (ICO), auxiliado pela autora do trabalho, que também é

professora na instituicdo de ensino.
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Entre os habilitadores de transformacéo digital na educacédo utilizados nesta pesquisa-acéo de
Educacdo 4.0 voltada as competéncias empreendedoras estdo: Design Centrado em Humano (HCD),
processo que orientou as atividades do projeto para, a partir de um desafio relacionado a uma
necessidade social, encontrar oportunidades (insights) adjacentes ao desafio e ideias para explorar as
oportunidades que podem resultar em negocios com fins econémicos e/ou sociais; Aprendizagem
Baseada em Problema, pedagogia ativa que busca a construcdo pratica do conhecimento por meio da
resolucdo de um problema; Agilidade, paradigma de gestdo de projetospara entrega rapida de valor de
maneira iterativa e incremental, baseado na confianca e autogerenciamento do time; Soft e hard skills
dos estudantes, tais como criatividade, comunicacao,pensamento critico e analitico, gestdo do tempo
e das pessoas, entre outros, exercitadas durante as tarefas do projeto; e tecnologias digitais, como
aplicativos de software, utilizados como meio parapromover e facilitar a comunicacdo e o trabalho
coletivo e colaborativo.

A partir do feedback obtido junto aos estudantes participantes, ao professor aplicador, e a
outros professores que acompanham e contribuem com a trajetoria académica dos estudantes
participantes, foi possivel concluir que a pesquisa-acdo de Educacéo 4.0 desenvolvida contribuiu em
exercitar e desenvolver nos estudantes habilidades relacionadas as competéncias empreendedoras:
criatividade, pensamento critico e analitico, resolucdo de problemas de maneira criativa, resiliéncia,
respeito para com as pessoas, pensamento empreendedor, comunicacdo, trabalho em equipe, e

pensamento ndo convencional que desafia o status quo.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a especificacdo de uma abordagem de Educacdo 4.0 voltada as
competéncias empreendedoras. A abordagem proposta foi especializada e implementada por um Plano
de Ensino e Aprendizagem de Educacdo Empreendedora baseado em habilitadores tecnoldgicos,
humanos (discente e docente), organizacionais e pedagogicos para transformacédo digital na educacéo.
O plano de ensino e aprendizagem especificado foi aplicado em turmas do ensino medio-técnico
visando estimular, exercitar e equipar 0s estudantes participantes desta pesquisa-acdo com as
habilidades (interpessoais, cognitivas e técnicas), conhecimentos (praticas e ferramentas), e atitudes e
valores (comportamento ético, respeitoso e empatico) relacionados as competéncias empreendedoras.
Tais competéncias sdo essenciais para preparar o0s estudantes para o trabalho do amanha.

Este Gltimo capitulo apresenta um breve resumo do trabalho executado, as contribuicdes
cientificas e técnicas alcangadas, assim como as principais limitacGes encontradas e as oportunidades

de trabalhos futuros.
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5.1 Visao Geral

Formular, implementar e investir em estratégias para transformacao da educacao é imperativo
para dar o salto que se necessita a fim de enfrentar as incertezas, 0s novos desafios e as mudancas
aceleradas que caracterizam o século XXI (Huepe et al., 2022).

De acordo com a CEPAL (2022), a transformacao da educacdo, especificamente para a regido
da América Latina e Caribe, envolve: potencializar o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais que permitem maior resiliéncia e flexibilidade para enfrentar as mudancas e
incertezas do século XXI; formacbes ao longo da vida que estejam articuladas com o mundo do
trabalno e com os setores produtivos, num contexto de acelerada mudanca tecnoldgica;
profissionalizar o papel dos docentes para empreender a transformacdo educacional necessaria;
aproveitar as tecnologias digitais para melhorar a qualidade da educacdo; desenvolvimento das
capacidades digitais da comunidade educacional de modo a aproveitar os recursos disponiveis parao
melhoramento da inclusdo e das aprendizagens; e implementagédo de formatos pedagogicos hibridos,
que combinam instancias presenciais e virtuais, ao mesmo tempo que possibilitam a flexibilizacao das
trajetorias educacionais das pessoas, bem como as novas formas de ensino com inclusdo de
ferramentas tecnoldgicas e recursos educacionais inovadores.

A transformacéo da educacdo pode ser conduzida por uma jornada de transformacao digital
em direcdo a Educacdo 4.0, paradigma que visa preparar os estudantes para o trabalho do amanha
frente aos desafios impostos pela Quarta Revolucao Industrial (4RI). Segundo Magalhaes (2021), no
contexto da 4RI, em uma sociedade digital e integrada, onde cada vez mais aumenta a utilizacdode
recursos tecnologicos, € preciso que as pessoas sejam capazes de desenvolver as novas competéncias
do século XXI. A 4RI exige que toda a sociedade deve possuir o conhecimento e a percepcao da real
necessidade de mudancas na educacdo para atender as demandas contemporaneas(WEF, 2017).

As abordagens de Educacao 4.0 priorizam a vivéncia préatica e a experimentacdo, bem como
estimulam o envolvimento dos estudantes na realizacdo de projetos para resolucdo de problemas, de
modo que os capacitem a ter experiéncias proximas da realidade atual (MAGALHAES, 2021). Neste
sentido, segundo Ferreira (2019), o professor precisa tornar-se um mediador, instruindo e orientando
os estudantes a aprenderem por meios que os cologuem em contato com contextos proximos da
realidade do mundo, de modo que eles possam aprender e se preparar para o que encontrarao fora das

instituicOes de ensino.
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Diante deste contexto, a Educacéo 4.0 pode ser instanciada, especializada e implementada por
meio da Educacdo Empreendedora, voltada em nutrir nos estudantes a mentalidade ou pensamento
empreendedor, focada essencialmente na resolucdo de problemas de maneira criativa,desafiando o
status quo. Vale ressaltar que a Educacdo Empreendedora vai além da Educacdo para o
Empreendedorismo, esta Ultima estd focada em preparar os estudantes para a criacdo de novos
negdcios com finalidade econdmica e/ou social.

A Educagdo Empreendedora se preocupa com o desenvolvimento de habilidades,
conhecimentos, e atitudes e valores, 0s quais podem ser aplicadosem qualquer contexto, desde a
educacéo, passando pelo mundo corporativo e de negdcio, até para a vida como um todo. Este trabalho
procurou entdo responder a seguinte questdo de pesquisa: “Como € possivel estimular e equipar os
estudantes do ensino médio-técnico com competéncias empreendedoras?”.

Inicialmente, é importante ressaltar que no Brasil, 0 ensino médio-técnico estd sofrendo
atualizacOes significativas por meio de politicas publicas que apontam para a necessidade de
abordagens educacionais inovadoras voltadas a equipar os estudantes com competéncias digitais,
cognitivas e interpessoais.

Porém, observa-se ainda em sala de aula o predominio de abordagens deensino e aprendizagem
tradicionais, baseadas no repasse de contetido, muitas vezes levando ao desinteresse e a desmotivacao
por parte dos estudantes. Entdo, este trabalho alinha-se as diretrizes legais previstas “no papel” para
descrever “o como” uma abordagem de ensino e aprendizagem dindmica, digital e centrada em
competéncias para 0s estudantes pode ser conduzida e implementada em turmas do ensino médio-
técnico.

Em seguida, retomando como a questdo de pesquisa foi respondida, consideramos que 0s
objetivos geral e especificos foram plenamente alcancados, tendo em vista que: desenvolvemos uma
abordagem de Educacéo 4.0 voltada para exercitar e desenvolver competéncias empreendedoras em
estudantes do ensino médio-técnico, fundamentada por um Modelo Conceitual baseado em trabalhos
e conhecimentos prévios, orientada por um plano de ensino e aprendizagem aplicado em turmas reais,
e avaliada por estudantes e educadores cujo feedback aponta para a efetividade da proposta.

Finalmente, so foi possivel alcancar os objetivos deste trabalho por meio da realizacdo das
seguintes etapas de acordo com o método de pesquisa aplicado, conforme descrito no capitulo

introdutério (Figura 2):
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1. Desenvolver Mapeamento Sistematico da Literatura, a partir do qual foram
identificadas as principais tecnologias, processos e oportunidades que podem promover
e motivar a educacdo empreendedora voltada ao agronegdcio. A tematica agronegécio
para pequenos produtores foi escolhida como ponto de partida do projeto na pesquisa-
acdo de Educagdo Empreendedora, considerando a realidade social e econdmica local e
as metas de alguns dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), tais como
ODS?2 - Acabar com fome e promover a agricultura sustentavel e ODS 12 - Consumo e
producdo responsaveis.

2. Analisar habilitadores para transformacéo digital na educagéo, para identificar os
habilitadores tecnoldgicos, humanos (soft e hard skills), pedagdgicos e organizacionais
que serviram como base para estruturacdo da abordagem de Educacédo 4.0.

3. Analisar Educacgdo 4.0, por meio do qual foi possivel identificar a importancia de
equipar os estudantes com as competéncias requeridas pelo aprendizado ao longo da
vida e mercado de trabalho, preparando os estudantes de hoje e futuros profissionais do
amanha a se adaptar a realidade imposta pela era da Quarta Revolucéo Industrial.

4. Especificar o Modelo Conceitual, por meio do qual foi possivel sintetizar como as
politicas, conceitos e estudos prévios, que representam o arcabouco teorico, foram
utilizados para fundamentar a abordagem proposta.

5. Desenvolver a Pesquisa-acéo de Educacdo 4.0, voltada ao exercicio de competéncias
empreendedoras, em conformidade com um Modelo Conceitual, o professor aplicador
e a autora do trabalho especificaram e aplicaram um plano de ensino e aprendizagem de
Educacdo Empreendedora, onde os estudantes puderam exercitar e desenvolver
habilidades cognitivas e interpessoais, praticar 0s conhecimentos adquiridos e agir com
atitudes e valores relacionados as competéncias empreendedoras.

6. Participar da Pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, onde os estudantes puderam exercitar
o aprender fazendo e a usar a criatividade e o pensamento analitico em busca de encontrar
solugdes com potencial empreendedor para atender problemas.

7. Avaliar competéncias empreendedoras exercitadas, onde os estudantes responderam
um questionario eletrdnico sobre a pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 vivenciada, cuja
analise do feedback aponta para efetividade da abordagem proposta em desenvolver nos

participantes as competéncias empreendedoras.
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8. Avaliar Pesquisa-acdo de Educacéo 4.0, onde o professor aplicador da pesquisa-acao
e outros professores que ministram disciplinas para 0s estudantes participantes
forneceram feedback positivo sobre as habilidades (comunicacdo, colaboracéo,
criatividade, etc.), conhecimentos (uso de préticas e ferramentas) e atitudes e valores
(comportamento proativo) apresentados por estes estudantes na continuidade da
trajetoria do ensino médio-técnico, o que demonstra a internalizagdo das competéncias
empreendedoras trabalhadas na pesquisa-acéo de Educacéo 4.0.

9. Analisar resultados, onde foi possivel apresentar uma sintese do feedback dos
estudantes e educadores sobre a pesquisa-acdo de Educacdo 4.0, que apontam para o
alcance dos resultados esperados pela abordagem proposta.

10. Comunicar resultados do trabalho de pesquisa, através desta dissertacdo de mestrado

e de artigo cientifico a ser submetido para um periddico cientifico.

5.2 Dificuldades e Li¢des Aprendidas

Durante todo o processo, desde a estruturacdo até a aplicacdo e a avaliacdo deste trabalho,

ocorreram algumas dificuldades e também importantes licbes aprendidas. Entre as principais

dificuldades durante o desenvolvimento do estudo estdo:

Disponibilidade dos professores para executar a pesquisa-a¢do. Inicialmente, uma
quantidade maior de professores foi contactada para aplicacdo em turmas e escolas
diferentes para possibilitar uma melhor analise. Porém, na apresentacdo do que seria a
abordagem de ensino e aprendizagem alguns desistiram com justificativa de sobrecarga de
suas atividades rotineiras.

Manter os estudantes focados, comprometidos e motivados durante a execucdo das tarefas
ao longo da pesquisa-acdo, devido as atividades proporcionarem a utilizacdo de muitas
ferramentas digitais, as quais eram até entdo desconhecidas e exigiam um certo nivel de
proficiéncia de uso pelos estudantes.

Ajustar a demanda das atividades da pesquisa-a¢do com o calendario académico da escola,
de modo a permitir a conclusdo no tempo definido, bem como conseguir que os estudantes
entregassem as tarefas no prazo estabelecido.

Encontrar trabalhos correlatos na literatura especializada, com a descricdo de préaticas de

ensino e aprendizagem voltadas as competéncias empreendedoras.
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J& entre as principais ligdes aprendidas observadas ao longo do desenvolvimento do trabalho

de pesquisa, podemos destacar:

E necessario que as escolas e os professores repensem e atualizem as praticas pedagogicas
de modo a acompanhar e atender as necessidades contemporaneas.

Os professores precisam de formagdes especificas para habilita-los a se adequar as novas
exigéncias de praticas pedagdgicas do século XXI.

Um plano de ensino e aprendizagem bem estruturado, com instrugdes claras das atividades
a serem desenvolvidas, facilitam e motivam a execucao pelos estudantes.

Estimular o protagonismo dos estudantes na construcdo do conhecimento, desafiando-os,
mas fornecendo autonomia, faz com que eles se tornem mais engajados e comprometidos
na execucao das tarefas.

O uso de tecnologias digitais adequadas contribuem para otimizar o processo de ensino e
aprendizagem no ensino médio-técnico.

O manejo de ferramentas digitais pelos docentes e discentes € de grande importancia para o
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem no ensino medio-técnico.

Os estudantes sdo capazes de desenvolver competéncias se expostos aos estimulos
adequados, integrando aprendizado as suas praticas comportamentais.

Trazer para a sala de aula a aplicacdo de educacdo empreendedora, para aliar teoria com
pratica, proporciona um aprendizado significativo, elevando a desenvoltura do estudante por
meio do desenvolvimento de competéncias empreendedoras.

Diante da 4IR e da aceleracdo da transformacéo digital na educacdo aumenta a necessidade
de repensar praticas pedagdgicas que contribuam para preparar estudantes para o trabalho
do futuro que, em alguns casos, ainda nem existe.

O feedback continuo, além de proporcionar uma nova forma de avaliagcdo, também contribui
para que o educador consiga ajustar sob demanda as praticas pedagdgicas, considerando 0s

objetivos que pretende alcancar.

A partir do desenvolvimento desse estudo, foi possivel perceber a importancia de equipar

0s estudantes com competéncias empreendedoras que o auxiliem no aprendizado, dentro e fora da

sala de aula, preparando-os para o mundo profissional, onde independente da area que ele escolha

seguir, sinta-se encorajado e leve consigo 0s conhecimentos, as habilidades, e atitudes e valores que

possibilite resolver problemas do cotidiano.
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5.3 Contribuicdes do Trabalho

A partir dos resultados deste trabalho, concluimos que as contribui¢Ges cientificas e técnicas,

previstas no Capitulo 1, foram plenamente atingidas.

Contribuicdes Cientificas:

Especificacdo da pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 para exercicio e desenvolvimento de
competéncias empreendedoras em estudantes do ensino médio - técnico: foi apresentada, no
Capitulo 4, a abordagem de Educacdo 4.0 proposta em alinhamento com o Modelo
Conceitual descrito no Capitulo 3. A abordagem de Educacdo 4.0 foi especializada e
implementada através de um Plano de ensino e aprendizagem de Educagdo Empreendedora
aplicado em duas turmas do curso técnico de Administracdo, envolvendo noventa estudantes
ao todo. O desafio que norteou a abordagem de ensino e aprendizagem foi, a partir do
alinhamento com 0s ODS 2 e 12, identificar como a tecnologia poderia mudar as préaticas em
relacdo ao consumo e producdo no campo para torna-los sustentaveis. O processo HCD foi
utilizado para direcionar os marcos que deveriam ser alcancados pelos times, por meio das
etapas de inspiragdo em busca do desafio de design, ideacdo para encontrar insights e ideias
para explora-los e implementacéo para prototipacdo da proposta de solugdo que seria parte
central de um modelo de negdcios. A pedagogia PBL foi usada para que o aprendizado fosse
voltado para resolver um problema préximo do cotidiano dos estudantes. Ja, a agilidade foi
usada para gestdo do projeto de maneira iterativa e incremental, por meio da execucao de seis
sprints. HCD, PBL e Agilidade estdo entre os habilitadores para a transformacéo digital na
educacdo em que a pesquisa-acdo foi baseada. Além destes, foram também fortemente
usados outros habilitadores como tecnologias digitais e soft e hard skills. O feedback dos
estudantes participantes e dos professores que convivem academicamente com 0s primeiros
apontam que a pesquisa-acdo de Educacdo 4.0 contribuiu para desenvolver nos estudantes
as competéncias empreendedoras esperadas.

Conducdo de uma pesquisa exploratdria sobre a utilizacdo do paradigma de Educacéo 4.0
voltado as competéncias empreendedoras: conforme relatado em todo o trabalho, seguindo
0 método cientifico de levantar os estudos prévios sobre a tematica (Capitulo 2), estruturar
um modelo conceitual a partir do arcabouco tedrico (Capitulo 3), e especificacdo, aplicacao

e avaliacdo da abordagem proposta (Capitulo 4).
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Contribuicéo Técnica:

o Especificacdo de um Plano de ensino e aprendizagem de Educacdo Empreendedora que
pode ser replicado em outros contextos: conforme descrito no Capitulo 4, o plano
desenvolvido para desenvolver competéncias empreendedoras em estudantes do ensino
médio-técnico pode ser reutilizado em outras turmas ou escolas ou readaptado para outras

finalidades.

5.4 Limitag0es e Trabalhos Futuros

Entre as limitagdes encontradas neste trabalho podemos mencionar:

o Pode-se dizer que a principal limitacdo do trabalho esta relacionada a aplicacdo desta
pesquisa-acdo em apenas duas turmas de uma mesma escola pelo mesmo professor aplicador

com o auxilio da autora do trabalho.

o As dificuldades enfrentadas pelos estudantes e possiveis melhorias na metodologia poderia

ter sido expandida para fornecer uma visdo mais completa dos desafios.

o Embora os feedbacks dos educadores e docentes com relacdo a metodologia tenham sido
positivos, ndo pode-se negar que a escalabilidade do método para diferentes instituicGes e
contextos educacionais permanece uma questdo em aberto.

o Aabordagem néo ter sido simultaneamente aplicada em outros contextos educacionais com

diferentes perfis socioeconémicos e culturais limitou a avaliacdo dos resultados.

Entre as oportunidades de trabalhos futuros estdo:

o Aplicar esta metodologia de Educacdo 4.0 voltada as competéncias empreendedoras em
outras turmas e em outras escolas do ensino médio-técnico de modo a verificar se os

resultados obtidos corroboram com a efetividade da abordagem proposta.

« Desenvolver meios para habilitar docentes a aplicar de maneira completamente autbnoma a

abordagem de Educacéo 4.0.

o Utilizar outras combinacdes de habilitadores de transformacdo digital na educacdo para
direcionar novas abordagens de Educacéo 4.0 voltadas ao desenvolvimento de competéncias

empreendedoras.
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A abordagem de educacdo 4.0 utilizada nesta pesquisa-agdo pode ser especializada para
aplicacdo em outras areas de conhecimentos onde assim poderia fornecer uma visdo mais

holistica de sua eficacia.

Poderia ter sido realizado um feedback quantitativo de estudantes e educadores envolvidos
nesta pesquisa-acdo, 0 que demonstra que medidas objetivas podem ser capazes de
enriquecer os resultados por meio de avaliagdo do desempenho académico e as

competéncias desenvolvidas.

Esta pesquisa-a¢do nao abordou o impacto a longo prazo apés a aplicacéo desta abordagem
de educacdo 4.0 para avaliar as competéncias desenvolvidas pelos estudantes, o que

necessita de um acompanhamento longitudinal.

Podera ser realizado um estudo comparativo com relagdo aos niveis de desenvolvimento de
competéncias pelos estudantes avaliando quais metodologias contribuem para um melhor
resultado, préticas tradicionais ou abordagens inovadoras como por exemplo esta que foi

utilizada nesta pesquisa-acao.
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