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Resumo: O uso de tecnologias na educacdo causou grandes divergéncias de pensamentos, de
um lado acreditava-se que as tecnologias educacionais seriam a solugdo para 0s complexos
problemas da educacéo brasileira e por outro poderia representar uma ameaga a autonomia
pedagdgica dos educadores. No entanto com o advento da Industria 4.0 a educacgdo necessitou
atender as demandas da sociedade e inseriu a inovagao tecnoldgica em suas a¢des pedagdgicas.
O presente artigo é resultado da anélise de implantacéo, desenvolvimento e resultado das acdes
exercidas no Espaco 4.0 da Escola de Referéncia em Ensino Medio Professora Edite Matos,
Santa Maria da Boa Vista - Pernambucano com o objetivo de verificar como o Espaco 4,0
contribuiu para o desenvolvimento regional através de atividades que envolvam inovacao
tecnoldgica nos espacos educacionais. Com o estudo foi possivel observar que os Espacos 4.0
implantados na escola em andlise permitiu a descentralizacdo e interiorizacdo das
transformacdes e inovacles tecnoldgicas, promovendo a preparacao dos jovens para o mercado
de trabalho cada dia mais tecnolégico, no entanto como se trata de um projeto em implantacéo
ainda pode-se verificar algumas fragilidades a serem minimizadas no que se refere as formacdes
de professores e monitores, insumos e sustentabilidade do projeto.
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Abstract: The use of technologies in education caused great divergences of thought, on the one
hand it was believed that educational technologies would be the solution to the complex
problems of Brazilian education and on the other it could represent a threat to the pedagogical
autonomy of educators. However, with the advent of Industry 4.0, education needed to meet
the demands of society and included technological innovation in its pedagogical actions. This
article is the result of the analysis of implementation, development and results of the actions
carried out in Espaco 4.0 of the Reference School in Secondary Education Teacher Edite Matos,
Santa Maria da Boa Vista - Pernambucano with the aim of verifying how Space 4.0 contributed
to regional development through activities that involve technological innovation in educational
spaces. With the study it was possible to observe that the 4.0 Spaces implemented in the school
under analysis allowed the decentralization and internalization of technological transformations
and innovations, promoting the preparation of young people for the increasingly technological
job market, however as it is a project in implementation, it is still possible to verify some
weaknesses to be minimized regarding the training of teachers and monitors, inputs and
sustainability of the project.

Keywords: technological innovation, education, space 4.0

1.0 INTRODUGCAO:

A tecnologia é entendida como um produto da ciéncia em conjunto com a engenharia
que envolve instrumentos, métodos e técnicas na busca da resolucdo de problemas, através da
aplicacdo pratica dos conhecimentos cientificos nas diversas areas de pesquisa. J& a ciéncia,
tecnologia e a inovagao (CT&I) “sdo, no cenario mundial contemporaneo, instrumentos
fundamentais para o desenvolvimento, o crescimento econémico, a geracdo de emprego e
renda e a democratizagcdo de oportunidades” (PACTI, 2007, p. 29).

Na educacdo € grande o desafio de incorporar 0 uso das tecnologias digitais no processo
de ensino e aprendizagem, pois além de tornar as aulas mais atrativas dando a oportunidade de
construcdo do conhecimento de maneira autbnoma e criativa envolve mudanca dos métodos
atuais de ensino e o modo de aprender e ensinar, tendo como objetivo primordial aproximar os
estudantes das demandas da sociedade da comunicacdo e rede, dando significado as suas
concepcdes de mundo.

O conceito de redes apesar de ndo ser novo, é no século XXI que passa a ganhar
dimensao global e ampliar a sua relacdo com a educacéo. Vale a pena ressaltar que a Introducgéo

das tecnologias da informagdo no processo de ensino aprendizagem ndo é garantia de
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transformacéo da educacgéo, fazendo-se necessario aumentar a conectividade entre a escola e as

demandas da sociedade contemporéanea.

Ao longo da historia da educacao brasileira diversos projetos que relacionam as politicas
educacionais, culturais, cientificas, tecnoldgicas e de comunicacdo foram desenvolvidos através
do Ministério da Ciéncia Tecnologia e Inovagdo, como exemplos temos a introducéo da internet
em todo pais e seu uso na area educacional além da garantia da internet para os estudantes de
escolas publicas brasileiras.

O Ministeério da Educacéo e Cultura também implementou projetos e acdes que visavam
aumentar a conexdo da internet nas escolas com o objetivo de que os professores pudessem
acessar bancos de dados de materiais didaticos, possibilitando assim o treinamento através de
formagdes continuadas e criacdo de espacgos inovadores nas escolas. (BRASIL. Ministério da
Educacao e Cultura)

Em agosto de 2002 foi encaminhada ao Congresso Nacional a Lei da Inovagédo
Tecnoldgica - Lei 11.196, que estabelece medidas de incentivo a pesquisa e inovagdo, criando
mecanismos de gestdo para as institui¢fes cientificas e tecnoldgicas e suas relacbes com as
empresas, principalmente as de base tecnoldgica.

A Lei da Inovacdo Tecnoldgica possibilita a interacdo entre a esfera governamental,
empresas e a comunidade cientifica através das universidades e institutos federais, estimulando
o empreendedorismo cientifico e tecnoldgico, aumentando a competitividade e permitindo
assim a conquista do mercado externo.

No Brasil no ano de 2017 como uma das acbes do eixo tecnolégico do Programa
Horizontes do Ministério dos Direitos Humanos e da Cidadania foram criados os Espacos 4.0,
que sdo unidades de ambientes criativos de inovagdo que tem como objetivo estimular a
aprendizagem e criar oportunidades de capacitacdo técnica, ampliacdo de habilidades,
competéncias técnicas e socioemocionais para os jovens. Inicialmente os espagos de inovagéo
seriam implantados nos Institutos Federais e posteriormente estendidos para os estados e
municipios.

O Estado de Pernambuco em 2021 cria seus Espacos 4.0 nas escolas da rede estadual,
sendo destaque nacional na quantidade de centros de inovacao tecnoldgica e na descentralizagdo
e interiorizacdo, expandindo do cais ao sertdo o uso dos equipamentos tecnoldgicos de inovagéo

e fortalecendo o processo de ensino aprendizagem baseado nas metodologias ativas e ageis,
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abrindo assim as escolas estaduais para os ecossistemas locais no desenvolvimento de projetos

e parcerias.

A Escola de Referéncia Professora Edite Matos localizada na cidade de Santa Maria da
Boa Vista -PE, foi comtemplada na primeira etapa de implantacdo dos Espacos 4.0 de
Pernambuco, tendo como objetivo primordial desenvolver solu¢es para os problemas do
cotidiano, através de projetos de inovacdo educacional com foco nos eixos de criatividade,
empreendedorismo, inovacdo e habilidades do futuro, além de preparar 0s jovens para 0O
mercado de trabalho cada dia mais exigente e tecnoldgico.

O presente artigo caracteriza-se como uma pesquisa documental, tem como objetivo
geral analisar o processo de implantacdo do Espaco 4.0 da Escola de Referéncia Professora
Edite Matos, em Santa Maria da Bos Vista no sertdo Pernambucano, suas etapas, processos de
formacgdes de professores executores e estudantes monitores, metodologias utilizadas nos
projetos/ protdtipos e possiveis implicagdes no desenvolvimento regional através da inovacéo
tecnoldgica educacional presentes no Espago 4.0.

Os objetivos especificos a serem alcangados com essa pesquisa sdo a identificacdo das
etapas de implantacdo , mapeamento das metodologias aplicadas e acdes de empreendedorismo
utilizadas no Espaco 4.0 da Escola de Referéncia Professora Edite Matos, Santa Maria da Boa
Vista —PE e suas contribui¢des para o desenvolvimento do meio no qual a escola esté inserida,
além da verificacdo dos impactos que o Espaco 4.0 trard para a comunidade escolar em relacao
as transformacdes digitais e o desenvolvimento de uma educacao inovadora e empreendedora.

A pesquisa justifica-se pela necessidade da escola se aproximar dos avancos que
acontecem na sociedade da era digital, atendendo as suas demandas e formando sujeitos aptos
e bem-preparados para os desafios do futuro. Os Espacos 4.0 das escolas estaduais de
Pernambuco, deverdo ofertar tecnologias para o desenvolvimento do empreendedorismo
inovador, criatividade, cultura maker, habilidades portadoras de futuro, como: economia
criativa, economia circular, negdcios 4.0, inteligéncia artificial, ciéncia de dados e manufatura
avangada.

Implantados em todas as regides de desenvolvimento do Estado de Pernambuco nas
Escolas de Referéncia e Escolas Técnicas Estaduais, permitindo a interiorizagdo da inovagéo e
fortalecendo o Sistema Pernambuco de Inovacdo através das escolas. Desenvolvendo as

habilidades e competéncias estabelecidas pelo Novo Ensino Médio através de atividades que
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proporcionem a educagdo mao na massa, aprender fazendo, promovendo a criatividade,

resolucéo de problemas e o desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos estudantes.

Através das atividades desenvolvidas no Espaco 4.0 os estudantes pernambucanos terdo
a possibilidade de aprender com entusiasmo e diverséo, desenvolvendo a capacidade de lidar
com o erro, além de apoiar as trilhas formativas gerais e desenvolver as trilhas técnicas de
empreendedorismo, inovacgdo e criatividade através de atividades e projetos desenvolvidos em
seus laboratdrios que contam com espacos de tecnologias tradicionais, microcontroladores,
tecnologia de informacdo e comunicacao e tecnologias maker, o que 0s tornam mais preparados
para a entrada nas universidades e para o mercado de trabalho cada vez mais exigente,
automatizado e tecnoldgico.

2.0 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Panorama histérico do uso de tecnologias na educagéo

A concepgdo de tecnologia é uma ideia relativamente moderna que engloba as
dimensdes éticas, logica e mecénica. Refere-se a palavra inglesa “technology”, relacionando-
se ao conceito de produzir. Tendo como marco inicial da conectividade digital a invencdo da
Internet, no final do século XX e, se popularizando com a chegada da visualizacdo de
documentos interligados entre si, permitindo a navegacdo automatica visual entre eles - a
primeira versdo da World Wide Web (WWW), ou Web 1.0. (ALMEIDA,2005)

Com o advento das novas solucdes tecnoldgicas, 0s navegantes passaram nao apenas a
consultar documentosou a preencher formularios, mas a modifica-los interativamente,
complementando-os com comentarios ou outros elementos, criando documentos diretamente
na Web, desenvolvendo assim comunidades de debate, contribuindo para a producdo do
conhecimento e publicacdo de forma mais imediata.

Quebrou-se a separacdo entre os atos de producdo e de consumo do conteldo,
convergindo ambos os atos numa difuséo de producdo e consumo possibilitando que todos
sejam produtores-consumidores ao mesmo tempo, seja em blogues, midias sociais, plataformas
de debate e partilha, dentre outras. Esta mudanca de paradigma na Web foi denominada Web
2.0. Mais recentemente novas tendéncias surgiram, cada qual prometendo e
frequentemente concretizando novas transformacfes radicais na interacdo e no papel dos

produtores e consumidores face a tecnologia.
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O grande numero de dados produzidos através das interagdes das pessoas e das coisas

criou um grande potencial de descoberta de padrdes e de relagdes até entdo
indetectaveis. De possibilidades de atuacédo e de decisdo impensadas, potencial expresso no
conceito “Big Data”. Esta diversidade de fontes de dados e dos proprios dados cruzou-se com
as tendéncias ja em desenvolvimento na &rea da deteccdo de padrées e da Inteligéncia Artificial,
permitindo transformacdes inesperadas.

No entanto o0 uso das tecnologias na educacdo nem sempre acompanhou as mudancas
ocorridas nos espacos fora da escola como na industria, mercado de trabalho e producdo do
conhecimento. Observa-se que enquanto o mundo caminha a passos rapidos e modernos
tecnologicamente, 0s espagcos que promovem a educagdo permanecem com metodologias
tradicionais e analdgicas.

Para entendermos melhor as acbes desenvolvidas nos ambientes educacionais que
tratavam de tecnologias serdo tracadas uma linha do tempo com os principais eventos que
trataram da tematica. O Ministério da Educacdo e Cultura lancou diversos programas e
iniciativas para levar formacGes técnicas aos professores e técnicos, além de investir na
infraestrutura de conexao e equipamentos para as escolas publicas brasileiras (BRASIL. 2017).

Em 1977 foi implantado o Programa Nacional de Informatica na Educacdo — PROINFO
que atendia as escolas urbanas e rurais através de ambientes virtuais colaborativos de
aprendizagem permitindo a concepg¢éo, administracdo e desenvolvimento de agdes como cursos
a distancia, projetos de pesquisas e colaborativos.

Em 1979 a Secretaria Especial de Informatica apresentou sugestdes de melhorias nos
recursos computacionais existentes nas areas de educacdo, agricultura, satde e inddstrias. Em
1981 aconteceu o | Seminéario Nacional de Informética na Educacéo realizado em parceria pela
Secretaria Especial de Informaética, Ministério da Educacdo e Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ) , em 1982 foi realizado o Il Seminario
Nacional de Informética nas Escolas.

O Projeto Educacdo com Computadores (EDUCOM) foi criado em 1983, primeira agao
oficial para levar os computadores as escolas publicas, foram criados cinco centros-pilotos.
Também foram criadas a Comissdo Especial de Informatica na Educacéo (CEIE), ligada a SEI,
a Companhia Siderargica Nacional e a Presidéncia da Republica com foco no desenvolvimento

de acOes para levar os computadores as escolas publicas brasileiras.
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Em 1989 foi instituido o Programa Nacional de Informética Educativa (PRONINFE)

visando incentivar a capacitacdo continua e permanente de professores, técnicos e
pesquisadores no dominio da tecnologia de informatica educativa. Em 1997 foi instituido o
Programa Nacional de Informéatica na Educacdo (PROINFO), com apoio da Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEED/MEC), com finalidade de promover o uso pedagdgico de
Tecnologias de Informética e Comunicacbes (TICs) nas redes publicas de ensino fundamental
e medio. Funcionamento de forma descentralizada, em articulagdo com as Secretarias de
Educacao dos Estados e municipios.

O PROINFO foi reestruturado em 2007, passando a ser denominado Programa Nacional
de Tecnologia Educacional, por meio do Decreto n° 6.300 de 12 de dezembro com o objetivo
de promover o uso pedagodgico das tecnologias de informacdo e comunicagdo nas escolas de
educacdo bésica das redes publicas de ensino urbanos e rurais; incentivar a melhoria do
processo de ensino aprendizagem, capacitar agentes educacionais; ampliar 0 acesso a conexao
e a computadores; preparar para o mercado de trabalho e promover a producgéo nacional de
conhecimentos digitais.

O Programa “Um Computador por aluno” (PROUCA) criado em 2010 que também
aconteceu em outros paises da América Latina, visava criar e socializar novas formas de
utilizacdo das tecnologias digitais nas escolas publicas brasileiras, ampliando o processo de
inclusdo digital escolar e promovendo 0 uso e a apropriacdo pedagdgica das novas tecnologias
de informacéo e comunicacdo como uma nova linguagem, por meio da distribuicdo gratuita de

notebooks para 0s estudantes.

Figura 01: Linha do tempo com as principais acdes de tecnologias desenvolvidas na educacdo brasileira.

Em 1977 foi
implantadoo 2007:
Programa Restruturagdo do
Nacional de 1981: Seminario 1983: Programa Programa 2017: Programa
Informaticana Nacional da Educagdo com Nacional de de Inovagdo
Educagdo— Informaticana Computadores Tecnologia Educagdo
PROINFO Educagdo (EDUCOM) Educacional Conectada.

1979 Melhoria 1982: 2° 1989: Programa 2009 e 2010:
Nnos recursos Seminario Nacional de ProgramaUm
computacionais Nacional da Informatica computador por
da educagdo Informéticana Educativa aluno (PROUCA)
Educagdo (PRONINFE)

Fonte: Elaborado pelos autores
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O Estado de Pernambuco criou o Programa Professor Conectado que € parte integrante
do Programa de Inclusdo Digital dos profissionais de educacgéo da rede estadual, que se destina
a prover aos profissionais da area 0s meios necessarios para o desenvolvimento de atividades
pedagogicas e disponibilizar ferramentas que apoiam o desenvolvimento de suas relevantes
fungdes integrando-os as politicas de acessibilidade digital que ja foram propiciadas aos
estudantes, como meio de garantia do padrdo de qualidade do direito a educacdo ofertando
notebooks e um pacote de conectividade mensal.

Mesmo diante de diversos esforgos no intuito de fomentar a inovacgdo tecnoldgica na
educacdo bésica muitos problemas ainda sdo enfrentados pelas escolas como: velocidade
insuficiente na conexdo com a internet, ndo ha computadores suficientes nas escolas e falta de
cursos de formacéo para uso de tecnologias nas aulas. (MEC,2016)

O programa de inovacdo Educacdo Conectada, lancado pelo Ministério da Educacgédo —
MEC foi instituido pelo Decreto n® 9.204 de novembro de 2017, tem como objetivo geral apoiar
a universalizacdo do acesso a internet em alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico de
tecnologias digitais na educacdo basica. A concepcdo do Programa de Inovacdo Educacgdo
Conectada é baseada na teoria Four in Balance (Quatro em equilibrio) segundo a qual o sucesso
de politicas de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TICs) para a educacdo depende do
equilibrio entre visdo, formacdo de professores e gestores, recursos educacionais digitais e
infraestrutura. (MEC,2021)

Uma educacdo inovadora que garanta a equidade e qualidade no acesso ao
conhecimento requer a implantacdo de tecnologias educacionais em todas as redes de ensino.
Levar novas tecnologias para as escolas representa muito mais do que equipar as instituicoes e
motivar os estudantes para o estudo; faz- se necessario entender e dimensionar a infraestrutura,
a conexdo e os dispositivos com as metodologias pedagodgicas adotas gerando mais eficacia
para 0s processos de aprendizagem formando estudantes mais criativos, autdbnomos,

verdadeiros e protagonistas de suas trajetorias de conhecimento e de atuacao profissional.

A virtualidade sempre fez parte da imaginagdo do homem. A diferenca, hoje, é que a
imaginacdo se tornou realidade gracas as novas tecnologias que possibilitam aos
homens reconstruir sua imaginacdo e criar comunidades virtuais (DUART;
SANGRA, 2000). Esses ambientes permitem que as pessoas se comuniquem no plano
educacional, cultural ou profissional, de forma assincronica, sem estar de modo
simultdneo no mesmo tempo e espaco.
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Algumas iniciativas para garantir que a inovacdo tecnoldgica seja alcancada

principalmente na escola puablica brasileira estd sendo implantada destacando-se o Plano
Nacional de Educacdo (2014 — 2024) que compreende a inovacdo e a tecnologia como
estratégias para atingir os fins educacionais desejados, sendo explicitas nas metas 3 e 7.

Na meta 3 define que cerca de 85% dos jovens de 15 a 17 anos devam estar matriculados
no ensino médio. A tecnologia sera relevante para permitir maior autonomia e protagonismo na
aprendizagem dos estudantes do ensino médio, principalmente em sua nova proposta. Na meta
7 deve-se incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a educacdo infantil, ensino fundamental e ensino médio e incentivar praticas
pedagogicas inovadoras. (BRASIL,2014)

A estratégia 7.15 da meta 7 do Plano Nacional de Educacdo, indica que é preciso
universalizar, até o quinto ano de vigéncia do plano o acesso a rede mundial de computadores
em banda larga de alta velocidade e triplicar, até o final da década, a relacdo computador/aluno
nas escolas da rede publica de educacao bésica.

A Base Nacional Comum Curricular foi aprovada em dezembro de 2017 construida de
forma colaborativa por especialistas de todo o Brasil, gestores, docentes, estudantes e até por
consulta publica online, com o objetivo de reduzir as desigualdades de aprendizagem,
estabelecendo as habilidades e competéncias fundamentais para o futuro e garantindo a
construcdo de uma educacéo protagonista e humanizada, que busca o desenvolvimento de cada
individuo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo
que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos
os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica,
de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento,
em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educagdo (PNE). Este
documento normativo aplica-se exclusivamente a educagéo escolar, tal como a define
0 § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a
formacdo humana integral e a construcdo de uma sociedade justa, democrética e
inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagéo
Basica (DCN). (BRASIL,2017).

A Base Nacional Comum Curricular "define o conjunto orgénico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacao Basica", de forma a assegurar a todos os direitos de aprendizagem e

desenvolvimento, conforme o Plano Nacional de Educacgdo (PNE) (BRASIL, 2017, p.7).
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A BNCC é composta por uma parte especifica para cada disciplina e uma parte

introdutoria, considerada geral. Nessa parte, sdo definidas as dez competéncias gerais da
Educacdo Basica, destacando-se, dentre elas, a competéncia 5, também conhecida como
competéncia digital. Essa competéncia também esta presente nas bases de outros paises e surge
como essencial, uma vez que atende a uma realidade da sociedade da informacgéo (BRASIL,
2017, p.7).

Quadro 01: Competéncia da BNCC

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas
Competéncia 5 — Cultura Digital sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Fonte: BRASIL. Ministério da Educagéo

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC também vé a cultura digital como de
estrema importancia para que o estudante possa exercitar a sua curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem propria das ciéncias incluindo a investigacdo, a reflexdo, analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solucdes tecnoldgicas com base nos conhecimentos das diferentes
areas. (BRASIL, 2018)

Desse modo as tecnologias digitais ndo podem ser apenas meio ou suporte, precisam
promover a aprendizagem significativa, despertar o interesse dos estudantes em utiliza-las

através de sete eixos que devem transcorrer toda a educacdo bésica:

1. Utilizacdo de ferramentas digitais: precisam ser capazes de usar ferramentas
multimidia e periféricos para aprender e produzir.

2. Produgdo multimidia: utilizar recursos tecnologicos para desenhar,

desenvolver, publicar e apresentar produtos (como paginas de web,

aplicativos méveis e animagdes, por exemplo) para demonstrar conhecimentos e
resolver problemas.

3. Linguagens de programacao: usar linguagens de programacao para

solucionar problemas. Dominio de algoritmos: compreender e escrever algoritmos,
utilizar os passos basicos da solucdo de problemas por algoritmo para resolver
questdes.

4. Dominio de algoritmos: compreender e escrever algoritmos, utilizar 0s passos
béasicos da solucdo de problemas por algoritmo para resolver

questoes.

5. Visualizacdo e analise de dados: interpretar e representar dados de
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diversas maneiras, inclusive em textos, sons, imagens e nimeros.

6. Mundo digital: entender o impacto das tecnologias na vida das pessoas e na
sociedade, incluindo nas relagdes sociais, culturais e comerciais.

7. Uso ético: utilizar tecnologias, midias e dispositivos de comunicacao

modernos de maneira ética, sendo capaz de comparar comportamentos adequados e
inadequados. (RICO, 2019, on-line).

Em resposta a essa demanda de aproximar as tecnologias digitais dos espagos escolares
foram criados os Espacos 4.0 nas instituicdes que promovem educacao; visando atender a uma
demanda dos processos produtivos da Industria 4.0 e proporcionado a cria¢do de ambientes que
estimulem a inovacdo, criatividade, empreendedorismo e novas aprendizagens, além de
desenvolver as competéncias técnicas e socioemocionais dos jovens, promovendo assim a
incluséo digital e favorecendo a sua formacao profissional e tecnoldgica.

A execucdo das atividades desenvolvidas nos Espacos 4.0 deverdo aproximar as
instituicdes parceiras com experiéncia na area de educacdo e tecnologia, tais como
universidades, institutos federais, entidades de educacéo tecnoldgica, empresas de tecnologia e
demais interessados na formacao de mao de obra qualificada e especializada, contribuindo para
o desenvolvimento local e regional.

Os espacos 4.0 deverdo permitir que empresas, universidades e governo estejam cada
vez mais unidos para criarem um ambiente colaborativo e inovador, em que todos trabalham
juntos e compartilham resultados em comum, proporcionando uma intensa troca de
experiéncias. A reunido da infra instrutura ao capital humano e financeiro, favorecem ambientes
de pesquisa e desenvolvimento que buscam solucionar as dores latentes do mercado, criando

produtos, servicos e projetos para atender a tais demandas e necessidades.

2.2 Politica de inovacdo tecnoldgica do estado de Pernambuco — para uma formacao

tecnoldgica / inovadora.

Em 2017 foi formulado pela Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo do Estado
de Pernambuco o documento norteador: Estratégia de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo para
Pernambuco (ECT&I-PE) movidos pela necessidade de alinhar os diversos atores do
ecossistema de inovacdo pernambucano de forma a fazer escolhas acertadas e assegurar
condigdes para a transicdo para um estado inteligente e inclusivo, apto a enfrentar as profundas

transformacg6es em curso no mundo, associadas a difusdo exponencial das tecnologias digitais,
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aos desafios da sustentabilidade, com foco na melhoria da qualidade de vida das pessoas, na

competitividade da base produtiva atual e prosperidade futura da sociedade.

Com as transformacdes tecnoldgicas vivenciadas atualmente, a geracdo de emprego e
renda passaram a depender cada vez mais do conhecimento e da inovacdo que somados ao
capital humano geram crescimento econémico e social. Partindo desse principio o Estado de
Pernambuco adianta-se na formulacéo de politicas publicas voltadas para a implementacdo de
acOes que proporcionem crescimento nos investimentos produtivos em segmentos de maior
intensidade tecnoldgica, mesmo com um cenario global apontando dificuldades em produzir e
difundir conhecimento, gerar inovagdes e ingressar na atual matriz produtiva.

Os avangos na economia pernambucana s6 foram possiveis pois houve investimentos
na melhoria dos indicadores em educacdo e expansdo da base cientifica e tecnoldgica do estado,
mostrando novos caminhos para superar a crise econdémica dos ultimos anos, através do

fortalecimento das competéncias inovadoras e gerando mudancas na estrutura produtiva.

O esforgo para que Pernambuco alcance este novo patamar de desenvolvimento é
urgente porque o prazo em condi¢Bes mais favoraveis para alcancé-lo é limitado. O
Brasil e Pernambuco contam com uma janela de oportunidade demografica de cerca
de 30 anos (que vai de 2010 a 2040). Durante essa janela demogréfica, 0 aumento da
populacdo em idade ativa ainda serd maior que depois de seu fechamento. O Estado
tem, assim, uma oportunidade Unica para reduzir a carga econdmica da dependéncia
demografica futura, se conseguir educar criangas e jovens para que elevem a
produtividade do trabalho e realizem atividades mais intensivas em conhecimento e
valor, de modo a assegurar as transferéncias intergeracionais que a sociedade precisa.
(ECT&I-PE,2017)

Com o fortalecimento do uso das tecnologias digitais surgirdo novas profissdes e outras
serdo substituidas, a0 mesmo tempo em que aumentam a velocidade e a complexidade das
transformacoes, exigindo um padréo de aprendizagem e cognicao que estimulem o dominio de
habilidades da chamada hiper cultura, mundo virtual integrado em redes que influenciam e
modificam o modo como as pessoas e 0s agentes econdmicos se relacionam, exigindo altos
investimentos em educacdo, ciéncia e tecnologia.

A Lei complementar namero 400 de dezembro de 2018, dispde sobre os incentivos a
pesquisa, desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e inovagdo no Estado de Pernambuco com

vistas ao desenvolvimento econdmico, social e sustentavel na administracdo publica.

O incentivo a pesquisa, ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e a inovagdo, no
ambito da administracéo publica estadual, observara os seguintes principios:
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I - Promogao da cooperacéo e interagdo entre os entes publicos, setores publico e
privado e empresas;

I - Promocdo e continuidade dos processos de desenvolvimento cientifico,
tecnoldgico e de inovacdo, assegurados 0s recursos humanos, econémicos e
financeiros para tal finalidade;

111 - Estimulo a atividade de inovacdo nas Instituicdes Cientifica, Tecnoldgica e de
Inovagdo do Estado de Pernambuco (ICTs-PE) e nas empresas, inclusive para a
atraco, a constituicdo e a instalacéo de centros de Pesquisa, Desenvolvimento e
Inovacédo (PD&lI) e de parques e polos tecnolégicos no Estado;

IV - Promog&o da competitividade empresarial nos mercados regional, nacional e
internacional;

V - Incentivo a constitui¢do de ambientes favoraveis a inovacao e as atividades de
transferéncia de tecnologia;

VI - Fortalecimento das capacidades operacional, cientifica, tecnoldgica e
administrativa das ICTs-PE;

VII - atratividade, atualizag8o e aperfeicoamento dos instrumentos de fomento e de
crédito;

VIII - Simplificacdo de procedimentos para gestdo de projetos de ciéncia, tecnologia
e inovacéo e adogdo de controle por resultados em sua avaliagéo;

IX - Utilizacao do poder de compra do Estado para fomento a inovagdo;

X - Apoio, incentivo e integracdo dos inventores independentes as atividades das
ICTs-PE e ao sistema produtivo local,

X1 - Redugdo das desigualdades entre as diversas regifes do Estado;
XII - Descentralizagdo das atividades de ciéncia, tecnologia e inovagdo; e

X111 - Promogdo e continuidade dos processos de formagdo e capacitacdo cientifica e
tecnologica.

Art. 3° Para os efeitos desta Lei Complementar, consideram-se 0s conceitos e
defini¢Bes constantes do Anexo Unico.

Art. 4° A aplicagdo desta Lei Complementar observard as seguintes diretrizes

O Decreto n° 49.253 de 31 de julho de 2020, regulamenta a Lei Complementar n°°400,
de 18 de dezembro de 2018, que dispde sobre o incentivo a pesquisa, ao desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico e & inovagdo no estado de Pernambuco e institui a Usina Pernambucana
de inovacdo no seu artigo 36 ¢é a fundamentacao legal para a criacdo dos Espac¢os 4.0 nas escolas

da rede estadual de ensino de Pernambuco.
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Art. 36. A Secretaria Estadual de Educacéo e Esportes - SEE e a Secretaria de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacdo - SECTI incentivardo a inclusdo de atividades
extracurriculares voltadas para o contato dos alunos com o empreendedorismo e a
inovacdo tecnoldgica, com o objetivo de estimular a cultura empreendedora na rede
publica de ensino.

2.3 Espaco 4.0 da Escola de Referéncia em Ensino Meédio Professora Edite Matos, Santa
Maria da Boa Vista-PE.

Com grande destaque no Sertdo Pernambucano pelos resultados obtidos rumo ao
crescimento da educacéo do Estado, a Escola de Referéncia Professora Edite Matos, localizada
na cidade de Santa Maria da Boa Vista -PE, foi uma das escolas escolhidas para receber em
suas dependéncias o Espaco 4.0, ambiente criativo de inovacao que servira para contribuir na
formacéo dos jovens da regido onde a escola esta inserida.

A proposta do Projeto de Execucéo das Acdes desenvolvidas pelo Espaco 4.0 da Escola
de Referéncia em Ensino Médio Professora Edite Matos, foi elaborada pelos professores
executores e encaminhada para o Edital FACEPE 20/2021. Apds anélise e aprovacdo do
projeto, os professores executores passaram por cursos de como montar os Espagos 4.0 na
instituicdo de ensino e cursos de aprimoramento nas areas de Cultura Maker, Economia
Circular, Economia Circular com foco em Design Sustentavel, Computacdo em Nuvem,
Inteligéncia Artificial e Ciéncia de Dados ministrados pelos professores formadores
selecionados pela Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco - FACEPE,
através de plataformas de aulas online.

Em agosto de 2022 o projeto passou a ser executado no Espaco 4.0 da EREM Edite
Matos em Santa Maria da Bos Vista- PE, obedecendo as etapas definidas no projeto de execugédo
que definia como etapa inicial a apresentacdo do projeto e sua metodologia de trabalho ao
publico em geral e a toda comunidade escolar através das redes sociais, blogs locais e encontros
com estudantes e pais.

Tambeém foram realizadas sele¢des para os estudantes monitores que pela primeira vez
na histéria do Estado de Pernambuco passaram a receber bolsas concedidas pela FACEPE, para
estudantes de Ensino Médio, com duracdo de doze meses. Os estudantes monitores do Espaco
4.0 da EREM Edite Matos, foram selecionados seguindo as regras do edital elaborado pelos
professores executores e gestdo da escola, previamente divulgado para toda a comunidade
escolar; o processo seletivo constou de duas etapas sendo uma prova de conhecimentos

relacionados ao Espaco 4.0 nas escolas e tecnologias e uma entrevista, os quatro estudantes que
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obtiveram melhores pontuac¢bes na selecdo foram outorgados como monitores do espaco e

passaram por cursos de formacdes para atuarem com qualidade.

No Laboratorio do Espaco 4.0 os estudantes monitores e professores executores,
desenvolverao, projetos, protétipos, atividades e eventos que envolvam tecnologia e inovagéo,
ndo somente para os estudantes da escola onde o laboratério foi implantado como também para
toda a comunidade em geral que tenham interesse nas tecnologias inovadoras.

Para atender o Edital da FACEPE foram elencados alguns cursos e acfes que seréo
desenvolvidas no periodo de atuagdo deste primeiro Edital que é de dezoito meses. Os cursos,
oficinas e minicursos serdo ofertados gratuitamente, os cursistas devem cumprir um
cronograma publicado, com inscricbes prévias, ndmero limitado de participantes
desenvolvendo habilidades do futuro através de acGes que estimulem a inovacao, criatividade
e empreendedorismo regional.

A lista de oficinas oferecidas esta relacionada conforme o quadro 03 abaixo:

Quadro 02 — Lista de Atividades a serem desenvolvidas no Espaco 4.0 no periodo de 18 meses.

Oficina 01- Uso de metodologias ativas para producdes de informacgdes e material
didatico para educadores;

Oficina 02- Desenvolvimento de Startups estimulando a criacdo de emprego e renda
para 0s jovens

Oficina 03- Tecnologias de automacao e robdtica

Oficina 04- Criacdo de Ferramentas tecnoldgicas, softwares, games, uso de
microcontroladores.

Fonte: Elaborado pelos Autores

Também serdo elaborados e executados eventos que promovam a troca de experiéncias
e demonstracdo dos trabalhos desenvolvidos no Espaco 4.0, visto que o espaco sera aberto a
comunidade escolar, comunidade em geral, empresas, universidades e institutos que tenham
projetos que necessitem da infraestrutura do local para serem desenvolvidos, tornando assim o
ecossistema de inovagdo ativo e Util para toda a sociedade.

No final do periodo de atuacdo os professores executores deverdo preparar relatorios

com os resultados, desafios e avaliagdes dos trabalhos desenvolvidos no Espaco 4.0 além de
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enfatizar a sua contribuicdo para os Ecossistemas de Inovacdo regional e empreendedorismo

local.

2.4 METODOLOGIA
2.4.1 Classificacdo da Pesquisa

O presente artigo trata-se de uma pesquisa exploratoria, descritiva e documental.
Segundo Gil (2002), as pesquisas exploratorias tém como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito, ou a construir hipoteses e
0 estudo descritivo tem como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada
populacédo ou fenémeno.

Segundo Silva e Grigolo (2002), a pesquisa documental vale-se de material que ainda
ndo receberam nenhuma analise aprofundada. Esse tipo de pesquisa visa, assim selecionar,
tratar e interpretar a informacéo bruta, buscando assim extrair dela algum sentido e introduzir -
Ihe algum valor, podendo desse modo, contribuir com a comunidade cientifica a fim de que
outros possam voltar a desempenhar futuramente o mesmo papel.

Nesse tipo de pesquisa, 0s documentos podem ser classificados em dois tipos: fontes de
primeira mao e fontes de segunda mao. Segundo Gil (1999) os documentos de primeira mao
sdo0 0s que ndo receberam qualquer tratamento analitico, tais como documentos oficiais,
reportagens de jornais, cartas, contratos, diarios, filmes, fotografias, gravacdes dentre outros. E
os de segunda mao sdo os que de alguma forma j& foram analisados tais como: relatérios de

pesquisa, relatérios de empresas, tabelas estatisticas, entre outros.

2.4.2 Etapas da Pesquisa
As etapas de desenvolvimento desta pesquisa foram:

1- Design da pesquisa;

2- Levantamento bibliografico e documental;
3- Analise e discusséo dos dados coletados;
4-  Consideracdes finais.

Na etapa de design da pesquisa foi realizado a escolha do tema a ser estudado e 0s
objetivos da pesquisa. O tema escolhido versa sobre Inovagdes Educacionais Tecnoldgicas

através da implantagéo dos Espacos 4.0 nas escolas da Rede Estadual de Ensino de Pernambuco
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focando na Escola de Referéncia em Ensino Médio Professora Edite Matos em Santa Maria da

Boa Vista-PE.

Com o objetivo geral de aprofundar os estudos nessa tematica tdo pouco explorada,

identificando os fatores que contribuem para a sua implantacdo, formacdo dos professores
executores, estudantes monitores, metodologias utilizadas nos projetos desenvolvidos e suas
possiveis contribui¢cdes para o desenvolvimento do Ecossistema de Inovagdo Regional.

Como objetivos especificos, buscou-se responder duas perguntas de pesquisa, aqui

denominadas “P1” e “P2”.

P1: Quais foram as estapas de implantacdo e metodologias aplicadas nas a¢Oes desenvolvidas
no Espaco 4.0 da Escola de Referéncia Professora Edite Matos, Santa Maria da Boa Vista —PE
?

P2: Quais os impactos e contribui¢fes que o Espaco 4.0 trardo para a comunidade escolar em
relacdo as transformacdes digitais e o desenvolvimento de uma educacdo empreendedora?

Apds definidos os objetivos e questdes de pesquisa foi realizado o levantamento
bibliografico e coleta de dados primarios, dados que ainda ndo receberam tratamento
analitico/cientifico ou que serdo reelaborados através dessa pesquisa, auxiliando na
compreenséo dos fatos.

Foram analisados artigos e periodicos que tratavam da temaética, leis, decretos e
documentos norteadores, Estratégia de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Estado de
Pernambuco, Edital da FACEPE, Diério Oficial de Pernambuco e Avaliacdo Ex Ante de
Politicas Publicas: Modelo l6gico dos Espagos 4.0.

Para a coleta de dados primarios também foram utilizadas a observacéo direta in loco,
no Espaco 4.0 da EREM Edite Matos, em seguida os dados foram apresentados e analisados,

para verificagdo das proposigdes e delineamento das consideragdes finais.

Figura 02: Etapas da Pesquisa
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Fonte: Elaborado pelos Autores

2.5 ANALISE E DISCUSSOES

As tecnologias como a internet e uso de computadores sempre estiveram presentes nas
escolas brasileiras como meios de comunicagdo, informacao e expressao no entanto observou-
se que nos ultimos anos o seu uso tem como principal objetivo transformar a educacao através
da insercdo das novas tecnologias visando contribuir para a melhoria no processo de
ensino/aprendizagem dos estudantes.

O Estado de Pernambuco desponta no cenario Nacional com a criacdo de Centros de
Inovacdo Tecnoldgica, os Espacos 4.0, que foram instalados nas Escolas de Referéncia em
Ensino Médio - EREMs e Escolas Técnicas Estaduais - ETES, contribuindo assim para a
interiorizacdo da inovacdo e fortalecimento do Sistema Pernambuco de Inovacao através das
escolas. Apoiando acdes que promovam melhoria da qualidade da educacgdo publica ofertada
pelo Estado e estabelecendo como politica de estado o desenvolvimento de competéncias e
habilidades do futuro que atendam as demandas do Novo Ensino Médio.

A Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia do Estado de Pernambuco — FACEPE,
vinculada & Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo — SECTI, em parceria com a
Secretaria de Educacdo e Esporte — SEE, sdo os responsaveis diretos pela implantagcdo e
desenvolvimento do Programa de Inovagdo Educacional — Capacitagdo Tecnologica para
Educadores — INOV.EDU.

O programa de Inovacdo Educacional visa conceder bolsas para pesquisadores das

IES/ICT estaduais e federais como professores formadores , bem como a professores e
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estudantes da rede publica estadual (ETE’s e EREM’s) a fim de realizarem capacitagcdes em
tecnologias habilitadoras dentro dos Espacos 4.0, contribuindo com a formacéao qualificada de
recursos humanos e fortalecimento de ambientes/ecossistemas voltados para pesquisa e
inovacdo no Estado de Pernambuco, incentivando formacdes nas areas de Ciéncias,
tecnologias, engenharias, matematica e cultura - STEM+C.

Cada espaco conta com o apoio e atuacdo de dois professores da Rede estadual de
Ensino que desempenham funcédo de executores e desenvolvem trabalhos e projetos no prazo
de 18 meses, também contam com o auxilio de quatro estudantes monitores do Ensino Médio
que desenvolvem trabalhos, projetos, protétipos, cursos, minicursos e oficinas por um periodo
de 12 meses.

Os trabalhos desenvolvidos nos Centros de Inovagdo das escolas da Rede Estadual de
Ensino de Pernambuco deverdo originar produtos através de projetos que envolvam oficinas,
minicursos, aulas sincronas e assincronas, protétipos e eventos, gerando assim resultados
positivos nas avaliaches externas e incentivando a busca por metodologias baseadas no
conhecimento interdisciplinar, solu¢bes de problemas com pesquisas, inovacdo e pensamento
critico, possibilitando que os estudantes enxerguem os contetdos de ciéncia, tecnologia,
engenharia, matematica e artes de maneira integrada.

Para criagéo deste projeto, foram levados em consideracdo os seguintes dados, estudos

e mudangas no ambiente legal:

Eixo inovacédo e Empreendedorismo

Figura 03: Eixos de inovagdo
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No indice FIEC de 2021 Pernambuco
ocupa 0 10° lugar em Cooperacdo
(0.117 de nota padronizada) e o 11°
lugar em Empreendedorismo (0.023
de nota padronizada).

Pernambuco possui,
comparativamente, poucas Startups,
as quais estdo concentradas na
Capital (onde também se concentram

Em adicdo, os dados da Abstartups
(2021) indicam que 86% das Startups
pernambucanas estdo concentradas
em Recife

Deve-se destacar que hoje o Estado
de Santa Catarina lidera o ranking em
Empreendedorismo e vem subindo
ano a ano no ranking de Cooperacao,

0s centros de inovagéo). ocupando atualmente o 2° lugar.

Fonte: Elaborado pelos Autores baseados na avaliagdo Ex Ante de Politicas Publicas: Modelo I6gico dos

Espacos 4.0.

Eixo Educacéo

Figura 04: Eixo Educacéo

A partir de 2022, passou a
vigorar o Novo Ensino Médio, o
qual reconhece trilhas
formativas de criatividade,
empreendedorismo e inovacao;
e preconiza a utiliza¢éo de
metodologias ativas de ensino

Diferentes relatérios futuristas, com
destaque para o Future Skills da
Pearson, indicam que a paisagem
de empregos e ocupagoes esta
mudando rapidamente, exigindo o
desenvolvimento cada vez maior
das “Habilidades do Futuro”.

No indice FIEC,
Pernambuco ocupa 23°

lugar em Graduacao nas
areas STEAM+C (0.095 de
nota padronizada).

Fonte: Elaborado pelos Autores baseados na avaliagdo Ex Ante de Politicas Publicas: Modelo l6gico dos

Espacos 4.0.

Os Espacos 4.0 tem como objetivos desenvolver projetos e a¢fes ndo somente nos
espacos escolares em que foram implantados, visam também contribuir para o
desenvolvimento local e regional através de parcerias com outras instituicdes de ensino e
pesquisa, governo e terceiro setor, que poderdo utilizar os espacos de inovacgdo tecnolégica

para resolucdo de problemas do cotidiano.
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Na implantagéo dos Espagos 4.0 foram levados em consideragéo o contexto da formagéao

ISSN 1809-1628
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econdmica e territorial de cada regido do estado, juntamente com a cultura e os valores de
suas populacdes. Isso inspira as trajetdrias e apostas a serem perseguidas, de modo a assegurar
uma estratégia com identidade propria para Pernambuco, que seja localmente inspirada e
globalmente conectada.

Na primeira etapa de implantagdo foram montados 22 Espacos nas 12 regides de
desenvolvimento do Estado, com investimento estimado de R$7,8 milhdes nas cidades de:
Araripina, Bonito, Carpina, Garanhuns, Goiana, Gravata, Joaquim Nabuco, Paulista,
Petrolandia, Santa Maria da Boa Vista, Sdo José do Egito, Arcoverde, Carnaiba, Floresta,
Lajedo, Ouricuri, Palmares, Paudalho, Petrolina, Salgueiro e Caruaru. Com previsédo de

ampliacdo para mais 32 espacos e investimento de cerca de R$ 5,31 milhdes para esse novo

plano de expansdo. (SEE-PE,2023).

Quadro 03- Localizacdo dos 22 Espagos 4.0 implantados inicialmente em Pernambuco e regido de

desenvolvimento.

Municipio Regido de | Espacos 4.0 Pessoas Investimento
Desenvolvimento Beneficiadas

Araripina Sertdo do Araripe | 1 500 255.000

Bonito Agreste Central 1 500 255.000

Carpina Mata Norte 1 500 255.000

Garanhuns Agreste 1 500 255.000
Meridional

Goiana Mata Norte 1 500 25.500

Gravata Agreste Central 1 500 255.000

Joaquim Nabuco Mata Sul 1 500 255.000

Paulista Nucleo Norte 1 500 255.000

Petrolandia Sertdo de | 1 500 255.000
Itaparica

Santa Maria da Boa Vista Sertdo do Sédo |1 500 255.000
Francisco

Sdo José do Egito Sertdo do Pajell 1 500 255.000

Arcoverde Sertdo do Moxotd | 1 500 255.000

Carnaiba Sertdo do Pajell 1 500 255.000

Floresta Sertdo de | 1 500 255.000
Itaparica

Lajedo Agreste 1 500 255.000
Meridional

Ouricuri Sertdo do Araripe | 1 500 255.000

Palmares Mata Sul 1 500 255.000

Paudalho Mata Norte 1 500

Caruaru Agreste Central 2 1000 510.000
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Petrolina Sertdo do Sdo |1 500 255.000
Francisco
Salgueiro Sertdo Central 1 500 255.000
Surubim Agreste 1 500 255.000
Setentrional

Fonte: Elaborado pelos autores, baseados nos dados da Secretaria de Educacdo e Esporte de Pernambuco.

O Espaco 4.0 da Escola de Referéncia Professora Edite Matos, localizado na cidade de
Santa Maria da Boa Vista Pernambuco, foi implantado na primeira etapa e permitiu que a
inovacéo tecnoldgica e o desenvolvimento das habilidades do futuro chegassem até o sertdo do
Estado, regido até entdo carente de ac6es e politicas publicas que incentivem o aprimoramento
tecnoldgico no ambiente produtivo e social, através da educacdo, melhorando os niveis de
aprendizagem, equidade e eficiéncia dos jovens pernambucanos.

Santa Maria da Boa Vista, € um municipio do sertdo pernambucano situado no extremo
sudeste do Estado, distando cerca de 640Km da capital pernambucana com extensao territorial
de 3001,2Km? e populacédo estimada em 41.931 habitantes (IBGE,2010). Destaca-se no cenario
nacional pela agricultura irrigada desenvolvida no municipio, pelo patriménio historico e
cultural e crescente atuagdo na industria de transformacao, fatores que geram emprego e renda
a populacdo local. Seu indice de Desenvolvimento Humano é de 0,450 colocando-0 na posi¢édo
3.480° do cenario nacional o que sugere necessidade de investimentos macico em saulde,
educacéo e geracdo de emprego e renda (IBGE, 2010).

A Escola de Referéncia em Ensino Médio Professora Edite Matos, fica localizada na
Rua da Independéncia, S/N, Loteamento José Lustosa, em Santa Maria da Boa Vista, no sertdo
Pernambucano, ofertando uma educacdo de qualidade pautada no modelo de educacgéo
interdimensional com acGes educativas sistematicas voltadas para as quatro dimensdes do ser
humano: racionalidade, afetividade, corporeidade e espiritualidade.

A escola pertence a Educacao Integral de Pernambuco que se tornou Politica Publica de
Estado em 2008. O modelo fundamenta-se na concepcéo da educacao interdimensional, como
espaco privilegiado do exercicio da cidadania e o protagonismo juvenil como estratégia
imprescindivel para a formagéo do jovem autbnomo, competente, solidario e produtivo. Desse
modo, ao concluir o ensino médio nas escolas de Educacdo Integral, o jovem estara mais
qualificado para a continuidade da vida académica, da formacao profissional ou para 0 mundo
do trabalho (SECRETARIA DE EDUCACAO DE PERNAMBUCO,2008).
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A proposta da Educacdo Interdimensional também foi associada a premissas do

referencial tedrico da Tecnologia Empresarial Aplicada a Educacdo: Gestdo e Resultados
(TEAR), que trata do planejamento estratégico aplicado as escolas que compdem o Programa
de Educacdo Integral. Nessa perspectiva, a gestdo escolar assume caracteristicas que
favorecerem o compartilhamento de responsabilidades nas tomadas de decisdes na escola
integral e a equipe gestora passa a dividir as responsabilidades.

Com a implantacéo dos Espacos 4.0 nas escolas, pretende-se promover a interiorizacao
dos Centros de Inovacédo do estado , aumentar as matriculas dos estudantes do Ensino Médio
da Rede Estadual de Pernambuco em cursos superiores de STEAM+C, contribuindo para a
geracdo de novos empreendimentos inovadores (Startups), facilitando a sua inser¢cdo no
mercado de trabalho de média-alta e alta intensidade tecnoldgica, garantindo as condicdes
para a execucdo de trilhas formativas de criatividade, empreendedorismo e inovacao, para

execucdo de aulas com metodologias ativas e para a formacgdo em habilidades do futuro.

Figura 05: Processos e ofertas nos Espacos 4.0

Insumos Acoes Produtos

Centros de Inovagdo 4.0 Atividade de criatividade, Oficinas
inovagdo e empreendedorismo Aulas

Objetos Digitais de

. Protétipos
aprendizagens

Atividades de habilidades do

Futuro Eventos

Bolsas

Fonte: Elaborado pelos autores baseados Avaliagdo Ex Ante de Politicas Publicas: Modelo logico dos

Espacos 4.0.

Figura 06: Demandas e Ofertas
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Resultados Impactos

Proeficiencia em Matemadtica nas Aumento no nimero de matriculas em
provas internas e externas cursos superiores STEAM+C

Diminuir as reprovagdes em Geragdo de novos negocios.

componentes ligados a STEAM+ e Inser¢do no Mercado de trabalho em
criatividade e inovagdo empresas de base tecnolégica

Fonte: Elaborado pelos autores baseados Avaliagdo Ex Ante de Politicas Publicas: Modelo l6gico dos
Espacos 4.0.

Os laboratérios dos Espacos 4.0 foram equipados nos eixos de tecnologias maker,
tecnologias tradicionais, tecnologias de informacdo e comunicacdo, tecnologias de
microcontroladores, modelagem de parcerias com instituicdes publica de ensino superior,
instituicbes de ciéncia, tecnologia e inovacdo, e entidades privadas sem fins lucrativos;
modelagem de trilhas formativas em areas tematicas de habilidades do futuro ligadas a
desenvolvimento de games, inteligéncia artificial e ciéncia de dados, economia criativa,
economia circular, negécios 4.0 e cultura maker.

Incluindo também a biblioteca de objetos digitais de aprendizagem (ODAs), com pelo
menos 12 por trilhas e modelagens de trilha de criatividade, empreendedorismo e inovacao,
com promogao, inclusive de “maratonas de inovagdo” (datathons, hackathons, ideathons). Em
cada laboratdrio dos Espacos 4.0 foram disponibilizados equipamentos que atendem aos nichos
de tecnologias tradicionais, microcontroladores, Tecnologia da Informacdo e Comunicacao
(TIC) e tecnologias Maker.

No Nicho de tecnologias tradicionais foram disponibilizados: arco de serra fixo, kits de
ferramentas manuais, parafusadeiras e furadeiras, mini retifica, estacdo de solda e serra tico
tico. Nas estaces de microcontroladores serdo disponibilizados: Kits Arduino (robdtica), kit
Raspberry PI, kit comunicagdo LORA, kit Arduino sensores. Na estacdo TIC foram
disponibilizados: mesas digitalizadoras, desktops, webcams e lupas eletrénicas e no
ecossistema de tecnologias Maker serdo disponibilizados: impressoras 3D, scanner 3D,

multimetro digital e cortadora a laser.

Figura 07: Imagens do Espaco 4.0 de Santa Maria da Boa Vista -PE.
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Tecnologias Microncontroladores TIC Tecnologias Maker
Tradicionais

Fonte: Imagens registradas in loco

Com toda a infraestrutura montada, professores executores e estudantes monitores
capacitados, o Espaco 4.0 da EREM Edite Matos esta realizando atividades que visam
contribuir para o desenvolvimento econémico e social da regido no qual foi implantado, através
da criacdo e execucdo de projetos que visam solucionar problemas do cotidiano da regido, além
de promover cursos, minicursos, oficinas e eventos que estimulem o desenvolvimento do

ecossistema de inovacdo local através da educacao.

3.0 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo nos traz uma abordagem holistica sobre os conceitos de tecnologia e
sua aplicabilidade na educacdo, demonstrando sua trajetéria histérica até os dias atuais,
trazendo abordagens significativas no modo de ensinar, aprender e perceber o mundo.

Através dessa pesquisa pdde- se perceber que com o advento das novas tecnologias e
praticas produtivas concorrenciais o Brasil ficou impossibilitado de continuar a se desenvolver
sem um grau minimamente satisfatério de educacao e capacitacdo tecnoldgica da sua forga de
trabalho.

Na Educacdo 4.0 que visa atender as demandas da industria 4.0, a tecnologia é um fator
imprescindivel, contribuindo efetivamente no processo de ensino/ aprendizagem tanto para 0s
professores que tiveram que se reinventar e adotar novas metodologias de trabalho quanto para
0s estudantes que necessitaram desenvolver as habilidades do futuro individuais e coletivas
sendo elas: cognitivas, estéticas, socioemocionais favorecendo assim a sua formacéo e atuacao
de maneira reflexiva e autbnoma.

Os espacos de Inovacdo Tecnoldgica e Educacional — Espagos 4.0, implantados no
Estado de Pernambuco nas Escolas de Referéncia em Ensino Médio e Escolas Técnicas

Estaduais, partiu do principio de utilizacdo destes centros para dois fins bem definidos que s&o:
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criatividade, empreendedorismo e inovacao (CEl), através de parcerias com agentes externos

como faculdades, institutos federais e empresas no geral que possam utilizar o espaco para
trazer novidades, fazer testes e experimentos e spin-offs.

As atividades realizadas no Espaco 4.0 promovem o desenvolvimento de Habilidades
do Futuro (HF) dos jovens, através de projetos que fortalecem as disciplinas basicas, técnicas e
a criacdo de solucGes. Contribuem para o aprimoramento do uso de metodologias ativas na
educacdo, especialmente na aprendizagem baseada em problemas e modelo rotacional tendo
como produtos estimados a promogéo de oficinas, projetos, prototipos e eventos.

Como possiveis resultados (demanda + oferta) geradas a partir das atividades
desenvolvidas no Espaco 4.0, espera-se que esses ambientes ajudem a melhorar a proficiéncia
em matematica nas provas externas do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica - SAEB e
Sistema de Avaliacdo Educacional de Pernambuco -SAEPE, diminuindo assim os indices de
reprovagao em componentes ligados as STEAM + C, criatividade e inovagéo

Acredita-se que as acdes desenvolvidas nesses espagos impacte de forma direta no
aumento do namero de jovens pernambucanos matriculados em cursos de niveis superiores nas
areas STEAM + C, aumentando a geracao de novos mercados, emprego e renda, inserindo-os
no mercado de trabalho em empresas de base tecnoldgica, fortalecendo a economia e
estimulando o desenvolvimento regional atraves da educagao.

Na implantagéo do Espaco 4.0 da Escola de Referéncia Professora Edite Matos em Santa
Maria da Boa Vista - PE, foi realizada em etapas distintas, desde a preparacdo do espaco fisico
para receber todos os equipamentos que serdo utilizados nas atividades desenvolvidas no
Espaco 4.0, aos cursos de montagem do espaco e de formagéo de professores executores.

As metodologias aplicadas nas atividades, projetos e prototipos € baseada na
metodologia da aprendizagem baseadas em problemas e projetos (do inglés, Project and
Problem Based Learning, ou PPBL), também observa-se 0 uso de metodologias ativas e
participativas para as aprendizagens e solugbes de problemas do dia a dia dos estudantes,
estimulando a auto iniciativa dos participantes na constru¢cdo do conhecimento capaz de
resolver os problemas e ndo aponta-los, contribuindo assim para o desenvolvimento local, tendo
as transformacdes digitais e o desenvolvimento de uma educacgéo inovadora e empreendedora
como molas propulsoras.

No Espaco 4.0 da Escola de Referéncia Professora Edite Matos em Santa Maria da Boa

Vista-PE, estdo sendo desenvolvidos projetos e protétipos voltados a solucionar problemas
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locais como por exemplo o desperdicio de agua na irrigacdo através de técnicas antigas e ndo

automatizadas, melhorar a seguranga no ambiente escolar e criar produtos para o mercado
regional. Também estdo sendo oferecidos cursos, minicursos e oficinas em parceria com a
robotica afim de criar prototipos que utilizam microcontroladores — Arduino que tem a
capacidade de desenvolver projetos complexos de forma simples, rapida, usando linguagem
simples de programagao e de baixo custo.

Essas acOes estimulam os estudantes a utilizarem a tecnologia, inovacao e criatividade
para ndo somente apontar os problemas e sim sugerir possiveis solucfes viaveis. A chegada do
Espago 4.0 na escola despertou nos estudantes interesse em continuar estudando e fazendo
ciéncia melhorando a regido que vivem, trazendo resultados positivos para a sua vida e para a
escola.

Como trata-se de um projeto ainda em fase de implantacdo no Estado de Pernambuco,
faz-se necessario observar algumas fragilidades apresentadas nessa primeira etapa no que tange
0 quesito sustentabilidade do projeto, faz-se necessario maior atencdo para as formacGes
continuadas para o uso das tecnologias que estdo disponiveis nos laboratérios tdo bem
equipados tecnologicamente, melhorar o apoio técnico por parte das Secretarias envolvidas na
implantacdo do projeto, investimentos e reposicao de insumos para a realizacdo dos projetos e
prototipos garantindo assim a continuidade dos trabalhos que estdo sendo desenvolvidos.

Também chama a atengdo a necessidade de sempre alinhar as acGes desenvolvidas nos
Espacos 4.0 com as realidades dos territorios onde foram implantados para que o
desenvolvimento regional seja de fato alcan¢ado. Observa-se a necessidade de implementacéo
de cursos superiores nas Universidades Publicas dos componentes STEAM + C (Ciéncia-
Tecnologia-Engenharia-Artes-Matematica + Cultura) proximos a estes espagos para que 0S
estudantes possam dar continuidade aos projetos desenvolvidos, adquirir novos conhecimentos

académicos e possam aplicar na sua regido gerando crescimento econémico e social.
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