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Resumo: O objetivo deste artigo é trazer algumas informagées e discussdes acerca do idedrio de uma
educacgio, denominada de Educagio 5.0, especialmente como os Objetos Virtuais de Aprendizagem
(OVA) podem servir de meios, a serem usados pelos educandos e educadores, na consolidagdo de uma
educacio participativa, reflexiva e que favorece a concretizacdo de uma sociedade ética, onde néao ha
exclusdo, a humanidade das pessoas é respeitada e valorizada e os direitos individuais e coletivos sdo
respeitados. Quanto aos aspectos metodoldgicos, este trabalho classifica-se como uma pesquisa
bibliografica e qualitativa. Inicia-se o estudo historiando e definindo a Educacao 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 e 50 e,
em seguida, busca-se respostas para as perguntas: as Tecnologias Digitais (TD), em particular os OVA,
podem trazer alguma contribuicdo para a implementagdo da Educagio 5.0? Quais seriam as vantagens
e/ou diretrizes do uso dos OVA para se chegar a esta educagdo? Com base nos estudos consultados
conclui-se que o uso dos OVA tém permitido diferentes abordagens na busca, processamento e andlise
de informagdes, bem como na exploracio, experimentacio e resolucio de problemas e demandas da
vida cotidiana. Estes estudos sugerem ainda, que isso deva ser feito de forma critica, reflexiva e ética, de
forma a contribuir para se alcancar uma sociedade mais humana, socialmente justa e inclusiva. Em
sintese, os OVA tém trazido contribuicées significativas para se alcancar uma Educagéo 5.0.

Palavras chave: Competéncias socioemocionais, Base Nacional Comum Curricular, Educacio,
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo, Sociedade.

The contributions of virtual learning objects to achieving education 5.0

Abstract: The objective of this article is to bring some information and discussions about the ideas of
education, called Education 5.0, especially how Virtual Learning Objects (VLO) can serve as means, to
be used by students and educators, in consolidating an education participatory, reflective and which
favors the implementation of an ethical society, where there is no exclusion, people's humanity is
respected and valued and individual and collective rights are respected. Regarding methodological
aspects, this work is classified as bibliographical and qualitative research. The study begins by
historicizing and defining Education 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 and 5.0 and then seeks answers to the questions:
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digital technologies, in particular VLO, can make some contribution to the implementation of Education
5.0? What would be the advantages and/or guidelines of using VLO to achieve this education? Based on the
studies consulted, it is concluded that the use of VLO has allowed different approaches in the search,
processing and analysis of information, as well as in the exploration, experimentation and resolution of
problems and demands of everyday life. These studies also suggest that this should be done in a critical,
reflective and ethical way and in a way that contributes to achieving a more humane, socially fair and
inclusive society. In summary, the VLO have made significant contributions to achieving Education 5.0.

Key words: Socio-emotional skills, National Common Curricular Base, Education, Digital Information and
Communication Technologies, Society.

Introducéo

Deve fazer parte do idedrio de cada educador a consolidacio de uma sociedade ética,
produtiva e onde a humanidade das pessoas sejam respeitadas. Isso passa pelo estabelecimento
de uma educacio na qual o aluno é um sujeito ativo em busca de sua formagéo integral como
ser humano. Mas, como implementar esta educagio? Que medidas devem ser tomadas? E
necessdrio a formagdo dos professores? Como deveria ser o curriculo, as metodologias de ensino
e as formas de avaliagdo? As Tecnologias Digitais (TD), em particular os Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVA), podem trazer alguma contribuicdo para esta educagéo? Quais seriam as
vantagens e/ou diretrizes do uso dos OVA para se chegar a esta educagio?

Este artigo traz algumas informagdes e discussdes acerca do idedrio de uma educacio,
denominada por alguns estudiosos como Machado & Silva (2005), Spinelli (2007), Lacerda &
Melo (2017), BRASIL (2018), Heineck (2019), Fernandes (2020), Lemos (2020), Simio et al
(2020), Vilela Junior et al (2020), Felcher & Folmer (2021a,b), Rocha et al (2021), Vizzotto et al.
(2021), Mello et al. (2022), Melo & Andrade (2023), entre outros, de Educacéo 5.0, especialmente
como os OVA podem servir de meios, a serem usados pelos educandos e educadores, na
consolidacdo de uma educacédo participativa, reflexiva e que favorece a concretizacio de uma
sociedade ética, onde ndo hd exclusio, a humanidade das pessoas € respeitada e valorizada e os
direitos individuais e coletivos sio respeitados.

O estudo do tema proposto comega com o pensamento de Lacerda & Melo (2017). Eles nos
dizem que esse idedrio ainda néo se vivencia na escola, pelo contrdrio:

[..] a escola tem apresentado escassas mudancas do ponto de vista desua
estrutura organizacional, curricular e pedagégica. A educagdo reprodutivista,
isto é, pautada na simples transmissdo de informacdes, ainda se faz fortemente
presente nas escolas, mas ji ndo faz sentido no mundo atual, pois pouco
contribui para a formagdo de criangas, jovens e adultos (Lacerda & Melo 2017:
436).

Esta informacéo ¢ fortalecida pela pesquisa realizada por Melo e Andrade no periodo de
junho a agosto de 2023. Com base nas respostas de questiondrios respondidos por 100 (cem)
alunos, de trés turmas do segundo ano do Ensino Médio, em uma escola publica estadual da
cidade de Manaus — Amazonas, eles observaram que “a tecnologia mais utilizada na escola, sdo:
quadro branco (77%), smartphone (34%), Datashow (32%), notebook (14%), aplicativos (10%),
jogos (8%) e softwares (4%)” (Melo & Andrade 2023: 5).

Para entender melhor o modelo de educacdo predominante atualmente e idealizar uma
educacio melhor precisa-se olhar a Histéria da Educagido. Observando a Histéria da Educacio,
percebe-se que esta passou por muitas mudancas ao longo dos anos. Na Idade Média, a educagio
era responsabilidade da igreja, centrada no professor e destinada a formacio de eclesidsticos.
Surge aqui a denominada Educagédo 1.0 (Mello er al. 2022).

Junto com o processo de revolucio industrial surge a denominada Educacéo 2.0. Ela é:
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uma educacdo fortemente marcada por tarefas repetitivas, mecanicas e pelo
trabalho individual. Uma metodologia de ensino fulcrada pela padronizacéo,
centralizagdo e sincronizagdo a partir de uma visdo homogénea da sala. [..]
possui como caracteres identificadores uma educacdo voltada para todo o
cidaddo (ensino de massa), com aulas exclusivamente expositivas de cariz
fortemente conteudistica (ensino bancdrio). E o modelo atual de ensino ofertado
em vdrias instituicdes de ensino (Mello et al. 2022).

O construtivismo serviu de base epistemolégica para a chamada pedagogia relacional: “E
uma educacdo realizada com autonomia, criatividade, flexibilizacéo, maior participacdo do aluno
no processo de ensino-aprendizagem.” (Mello er al. 2022: 22). Essa é a Educacéo 3.0.

Entdo, para que a aprendizagem acontega dentro do processo da Educacio 3.0, os docentes
devem criar meios e utilizar instrumentos que motivem e consiga envolver os discentes nas
atividades, tornando-os sujeitos ativos em todo o processo.

Neste modelo, o professor entende que o aluno sé constréi um conhecimento
novo se ele agir e problematizar a sua acdo. Nessa concep¢io existe um
equilibrio nas atuacdes, [...] a agdo do professor é complementada pela acdo dos
alunos e vice-versa (Mello er al 2022: 22).

Atualmente, vivencia-se a quarta revolugido industrial, caracterizada pela utiliza¢do da
computacdo em nuvem, da robética, da internet das coisas e da Inteligéncia Artificial (IA). Isso
tem impactado toda a sociedade e logicamente a educacio. E praticamente impossivel pensar
uma educacdo atualmente sem uso, por exemplo, da computacdo, da internet e da IA. A
Educagdo 4.0 surge para atender as necessidades desta geragdo e, desta forma, ndo pode ser
efetivada sem o uso criativo das TD. Além disto:

E importante destacar que a Educacio 40 é uma evolucio (upgrade) da
Educagéo 3.0, uma vez que possui alguns elementos identificadores desta, tais
como o ensino por competéncia, o ensino hibrido, criatividade e flexibilidade,
dentre outros (Mello et al. 2022: 25).

Por fim, a Educacéo 5.0, que é considerada uma evolucdo da Educacio 4.0, tem como
importidncia os conhecimentos tecnolégicos (Felcher & Folmer 2021b) e “com destaque no
ensino por competéncias. Entre as competéncias (saber, saber-fazer, saber-ser e saber-conviver) se
destacam as competéncias socioemocionais” (Mello et al 2022). Para Vilela Junior et al. (2020), a
Educacéo 5.0 é: complexa e ecoldgica, tecnolégica e humanista, fisico-matemadtica e artistica.

Tecnoldgica e humanista, onde o que é tecnolégico terd, em esséncia, o resgate
do termo de origem grega, techné (tecnh), ou seja, aquilo que é feito com
sabedoria. E se feito com sabedoria é necessariamente humanista, ajudando a
todos os humanos e todas as formas de vida, para que vivam com mais plenitude
e respeito (Vilela Junior 2020: 6).

Percebe-se assim, que a Educacéo 5.0 estd relacionada com a sociedade denominada de
Sociedade 5.0, “um conceito oriundo do Japdo e que promete uma revolugio positiva na vida das
pessoas, de maneira que a tecnologia esteja a favor do ser humano.” (Felcher & Folmer 2021b: 5)
e que tem como:

[..] objetivo aumentar a qualidade de vida das pessoas com o uso das tecnologias
(robética, internet das coisas, inteligéncia artificial, big data etc.), integrando o
conhecimento humano em dreas mais subjetivas (gestdo de pessoas, negdcios e
comunicagio, por exemplo). A educacio entra nesse cendrio convergindo as
ciéncias sociais e tecnoldgicas em prol da justiga, liberdade e felicidade [.]
(Fernandes 2020).

Assim, as novas TD sédo ferramentas importantes na Sociedade 5.0, que devem ser usadas
para melhorar a qualidade de vida, inclusdo e sustentabilidade da sociedade por meio de
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solugdes tecnolédgicas e a resolugdo de problemas sociais (Davies 2018). Dentro deste contexto, a
Educacdo 5.0 deve sempre levar em consideracdo o desenvolvimento de competéncias,
principalmente as socioemocionais. “Sdo essas competéncias que capacitam o individuo para
usar a tecnologia de forma saudédvel e produtiva, criando solugdes relevantes para si e para a
sociedade em geral.” (Felcher & Folmer 2021b: 5).

Nesse cendrio surge a Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

[..] um documento de cardter normativo que define o conjunto orgénico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educagdo 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). [..] e
estd orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a formagao
humana integral e a constru¢io de uma sociedade justa, democritica e inclusiva,
como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Bésica
(DCN). (BRASIL 2018: 7).

Segundo a BNCG, essas aprendizagens bdsicas devem concorrer para assegurar o
desenvolvimento de dez competéncias gerais pelos estudantes ao longo da Educagdo Bdsica.
Entre elas, destaca-se, para o nosso estudo, a competéncia de ntimero cinco:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e comunicagio
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva. (BRASIL 2018: 9).

A definicdo de competéncia que consta na BNCC é:

[..] a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho (BRASIL 2018: 8).

Percebe-se assim que estas competéncias ressaltam o lado humano da sociedade, a
preocupacédo com vida cotidiana e o exercicio da cidadania. Pensamento este que estd alinhado
com o documento: Educacdo em Direitos Humanos, especialmente no trecho em que afirma que
a:

[..] educacio deve afirmar valores e estimular acdes que contribuam para a
transformacao da sociedade, tornando-a mais humana, socialmente justa e,
também, voltada para a preservacdo da natureza. Como processo educativo, a

7 I

Educacdo em Direitos Humanos é um chamamento a responsabilidade que
envolve a ciéncia e a ética. E um dos instrumentos de que a sociedade dispoe no
momento para recriar valores perdidos ou jamais alcangados (BRASIL 2013: 50).

Entdo, quando estes documentos falam do uso das TD para resolver demandas da vida
cotidiana, sugerem que isso deva ser feito de forma critica, reflexiva e ética e de forma a
contribuir para se alcangar uma sociedade mais humana, socialmente justa e inclusiva. Atitudes
alinhadas também a Agenda 2030 da Organizacdo das Nagoes Unidas (ONU 2015).

Apés estes primeiros passos pela histéria, a introdugdo de alguns conceitos, e citacdo de
alguns documentos, retoma-se o primeiro questionamento levantado neste estudo: Como
implementar esta educacéo na escola? Em primeiro lugar é preciso saber que:
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[..] embora ndo haja receitas ou passo a passo para a implementagdo dessa
abordagem, ¢ imprescindivel uma reestruturacdo nas escolas a partir de
algumas perspectivas [curriculo, formacao de professores, tecnologias digitais e
metodologias de ensino] que merecem atengdo, as quais relacionam-se
diretamente, sem uma ordem de hierarquia (Felcher & Folmer 2021b: 10).

Como j4 destacado anteriormente, este artigo procura delinear algumas contribuigdes que
as TD, mais especificamente os OVA, trazem para a implementagio da Educacéo 5.0. Neste texto,
seguiremos a definicio de OVA dada por Spinelli (2007). Para ele um OVA:

E um recurso digital reutilizdivel que auxilia na aprendizagem de algum
conceito e, a0 mesmo tempo, estimula o desenvolvimento de capacidades
pessoais, como por exemplo, imaginacéo e criatividade. Dessa forma, um objeto
virtual de aprendizagem pode tanto contemplar um tnico conceito quanto
englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor um percurso didatico,
envolvendo um conjunto de atividades, focalizando apenas determinado aspecto
do contetido envolvido, ou formando, com exclusividade, a metodologia adotada
para determinado trabalho (Spinelli 2007: 7).

De modo geral, segundo Machado e Silva, a fungio de um objeto de aprendizagem é:

(.) atuar como recurso diddtico interativo, abrangendo um determinado
segmento de uma disciplina e agrupando diversos tipos de dados como imagens,
textos, dudios, videos, exercicios, e tudo o que pode auxiliar o processo de
aprendizagem. Pode ser utilizado - tanto no ambiente de aula, quanto na
Educacio a Distancia (Machado & Silva 2005: 2).

A seguir, procurar-se-4 responder, pelo menos em linhas gerais, as perguntas: as TD, em
particular os OVA, podem trazer alguma contribuicdo para implementar a Educacio 5.0 Quais
seriam as vantagens e/ou diretrizes do uso dos OVA para se chegar a esta educacdo? As respostas,
para estes questionamentos, serdo delineadas a partir de uma revisao de literatura.

Metodologia

Neste estudo buscamos as respostas das perguntas elencadas no final do tépico anterior,
por meio de uma revisdo de literatura, onde foi consultada uma selegio de material jd escrito
sobre o assunto (Prodanov & Freitas 2013). A escolha desse método de pesquisa levou em conta a
vasta e confidvel literatura disponivel sobre o assunto. Tal estudo é uma contribuigio teérica, de
cardter qualitativo, a qual visou a interpretacdo dos fendmenos e a atribuicio de significados
(Prodanov & Freitas 2013).

A revisio da literatura foi delineada como uma pesquisa qualitativa, centrada em artigos,
dissertacdes e teses obtidas de plataformas académicas e cientificas, como: Google Académico
(Google Scholar) e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacées (BDTD), realizando-se
uma busca por artigos publicados no periodo de 2018 a 2023.

A revisio da literatura foi realizada na versdo em portugués, com as seguintes palavras-
chave: “OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM”; “VANTAGENS DE UTILIZAR” e
“OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM”; “EDUCACAO 5.0”; “EDUCAGCAO 5.07 e
“OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM”. Os resultados da busca podem ser visualizados no
Quadro 1.

Os resultados da pesquisa foram embasados, principalmente, em sete (07) dos trabalhos
obtidos no levantamento bibliogrdfico e outras fontes cldssicas relevantes. O presente estudo
utilizou o critério de artigo mais atual (taltimos cinco anos), que mostrasse as contribuigdes e/ou
vantagens em utilizar os OVA e artigos que abordasse a Educacio 5.0. Os artigos selecionados
estdo listados no Quadro 2.
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Quadro 1. Resultado da busca quantitativa mostrando as palavras-chave, base de dados e plataforma
bibliografica empregadas. Fonte: Elaborado pelos pesquisadores (2024).

Plataformas
Falavras chave Google Academico | Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes (BDTD)

“OBJETOS  VIRTUAIS  DE a0 o

APRENDIZAGEM”

“VANTAGENS DE UTILIZAR™ e

“OBJETOS ~ VIRTUAIS  DE 03 00

APRENDIZAGEM”

“EDUCAGAO 5.0° 300 01

“EDUCAGAO 50". ¢ “OBJETOS o1 o

VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM”

Quadro 2. Estudos obtidos no levantamento bibliografico envolvendo OVA e Educagio 5.0. Fonte:
Elaborado pelos pesquisadores (2024).

. ANO DE
TITULO AUTORC(ES) PUBLICAGAO

Auxiliando  dificuldades de aprendizagem
apontadas por alunos do ensino médio por meio | Lemos P.B.M. 2020
de objetos virtuais de aprendizagem

Vilela Junior G.B. Fileni CH.UP,
Vocé estd preparado para a Educacéo 5.0? Martins G.C., Camargo L.B, Lima B.N,, 2020
Silio L.F., Oliveira J.R.L. & Passos R.P.

A utilizacio dos objetos virtuais de aprendizagem | Vizzotto L., Paloschi T. Lautério

no ensino da matematica. A.QM.R. & Cecco B.L. 2021
Educagao 5.01 reflexdes e perspectivas para sua Felcher C.D.O. & Folmer V. 2021
implementacéo.

O uso ,d.e Tecnologias Digitais no Ensino de Felcher C.D.O. 2021
Matematica.

Educagdo 50: uma sistematizagio a partir de | g o p0, Blanco G.S. & Folmer V. 2022

estudos, pesquisas e reflexdes

Objetos de  aprendizagem em  espacos
colaborativos: o engajamento discente no | Melo C.F.S. & Andrade A.N. 2023
contexto da educacdo 5.0.

Resultados e Discussao

A seguir, com base na literatura consultada e com foco nas perguntas: as TD, em
particular, os OVA, podem trazer alguma contribui¢do para a Educacdo 5.0° Quais seriam as
vantagens e/ou diretrizes do uso dos OVA para se chegar a esta educagdo? Procura-se delinear as
contribuicdes dos OVA para se alcancar uma Educagdo 5.0 e trazer dados que possam contribuir
com a formacio de educadores e pesquisadores que se interessam por este tema de estudo.

O cotidiano escolar é marcado, atualmente, por estudantes e professores que estdo
conectados ao mundo virtual e interagindo entre si, por meio de uma variedade de dispositivos
digitais, tais como celulares, computadores e rablets. Esta realidade tem estimulado a producio
de vdrios estudos que investigam a aprendizagem em sala de aula por meio da interagio com e
por meio das TD. Estes estudos tém reconhecido que essas interagdes tém trazido preocupacoes,
mas também contribui¢ées significativas para o processo de ensino e aprendizagem, pois, entre
outras coisas, tem permitido diferentes abordagens na busca, processamento e andlise de
informacées, bem como na exploracdo, experimentacdo e resolucdo de problemas que sdo
comuns no ambiente escolar (Heineck 2019).

Percebe-se assim, que a aprendizagem estd se encaminhando para um novo paradigma, no
qual a tecnologia desempenha um papel cada vez mais importante no processo de ensino,
especialmente, entre os individuos comumente denominados de nativos digitais. “A
transformagdo tecnoldgica coloca em evidéncia a necessidade de reformulagdo constante dos
curriculos, bem como uma maior interacdo entre educacéo, pesquisa e industria” (Mello et al
2022: 5).
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Nesse ambiente educacional, em reformulacdo, torna-se essencial analisar as
competéncias educacionais necessdrias para enfrentar o cendrio digital em constante evolugéo e
as novas direcdes para as quais a educacgio se encaminha (Rocha et al. 2021). Estas competéncias
devem servir de base para o aprimoramento da sociedade, ndo se limitando apenas ao acimulo
de conhecimento.

A sociedade que se deseja construir é a denominada: Sociedade 5.0. Esta sociedade se
baseia na implementacdo de solugdes utilizando diversas tecnologias inovadoras, visando
garantir um futuro seguro para seus cidaddos (Siméo et al 2020). Isso faz surgir a necessidade
premente de aprimorar a habilidade dos cidaddos e desenvolver diferentes competéncias
essenciais para este novo cendrio, o que torna fundamental que a educacdo incorporem as
tecnologias digitais e a essa nova realidade. E nesse cendrio que se comeca a falar da Educagio
5.0. Uma educacio com destaque no ensino por competéncia, conhecidas por soft skills. Essas
competéncias podem ser especificas ou mais abrangentes, incluindo autonomia,
responsabilidade, interacdo social, desenvolvimento pessoal e profissional, lideranca,
comunicagio, habilidades de resolucdo de problemas, trabalho em equipe e criatividade (Mello
et al. 2022).

Entdo, para se alcangar uma Sociedade 5.0, as institui¢des de ensino tém que desempenhar
um papel fundamental na realizagdo de atividades que colaborem no desenvolvimento das
competéncias de seus alunos, abrangendo tanto as competéncias cognitivas, relacionadas ao
conhecimento tedrico, quanto as procedimentais, ligadas as habilidades préticas, e as atitudinais,
que englobam a postura e disposi¢do para a acio. Essas competéncias sdo essenciais para
enfrentar desafios futuros tanto no mundo pessoal quanto profissional. Esse pensamento é
corroborado por Mello et al. (2022: 48) ao dizer que “as institui¢des de ensino sdo responsaveis no
desenvolvimento das competéncias (cognitivas, procedimentais e atitudinais) de seus alunos,
pois estas serdo reclamadas mais tarde no mundo da vida e na esfera profissional”.

O que se observa historicamente é que, ao longo das dltimas décadas, vém acontecendo
grandes avancos na drea das TD. Elas tém sido aperfeicoadas e chegado a industria, ao comércio,
ao sistema financeiro e a populagio de maneira geral. Impulsionada e difundida, pelo
surgimento e popularizagdo da internet, vem causando um impacto considerdvel na sociedade e
mudando o cotidiano das pessoas como todo. Durante e depois da pandemia do COVID-19, as
Tecnologias Digitais da Informacio e Comunicacio (TDIC), que ja vinham sendo bastante tteis
para a humanidade, ficaram ainda mais necessirias e relevantes em atividades relacionadas ao
comércio, entretenimento, cultura, saiide, educagéo etc. No que se refere a educagéo, “o fluxo
continuo de desenvolvimento tecnoldgico impacta consideravelmente as formas de aprender,
comunicar, organizar, informar e relacionar-se com os outros na vida em sociedade” (Mello et al
2022: 1). A Educacdo atual, de certo modo, reflete este processo histérico, moldado pelas
transformacgdes provocadas pela utilizagdo das TDIC na sociedade e na educagéo.

Silva (2023) em sua tese de doutorado do Programa de Pés-Graduacio de Ciéncia da
Informacao da Universidade Federal da Paraiba (PPGCI/UFPB) menciona que as:

Vantagens e contribuicdes do uso das TDIC, no processo de ensino e
aprendizagem, sdo mencionadas em estudos desde a Educagio Bdsica, a
Educagéo Superior, [..]. Estes e outros estudos, apontam melhorias para o
processo de ensino e aprendizagem com a utilizagdo das TDIC, possibilitando
aos educadores e educandos aliarem as tecnologias nas suas atividades
educativas, como geralmente ja acontece cotidianamente na realizagdo de outras
atividades (Silva 2023: 23).

“O século XXI requer uma Escola, também, do século XXI, que privilegia o aluno ativo,
protagonista, que busca aprender e que usa a tecnologia para o bem da humanidade. Ou seja,
Educacéo 5.0 é fundamental na concepc¢ido de Escola do Século XXI” (Felcher & Folmer 2021b:
8). Para se alcancar a Educagéo 5.0, é necessario implementar um tipo de aprendizado que busca
promover a sauide, seguranca e reduzir o impacto ambiental. Ou seja, é fundamental explorar as
capacidades sociais e emocionais dos alunos.
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A Educacio 5.0 é um modelo curricular que busca satisfazer as exigéncias/necessidades
dos alunos do século XXI, utilizando meios inovadores, como IA e TD para proporcionar aos
estudantes uma aprendizagem e uma atuagdo mais inteligentes (Rahim 2021). Refletir sobre a
Educacdo 5.0 implica compreender que os conhecimentos/meios digitais e tecnoldgicos sdo
essenciais, porém é necessario avancar além disso, incorporando também o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais (Felcher & Folmer 2021b). Sendo que, competéncia é definida
como a combinac8o de habilidades, conhecimentos e atitudes fundamentais para um excelente
desempenho no ambiente profissional (Felcher et al. 2022).

O que os textos consultados, para fundamentar a pesquisa, recomendam ¢é que dentro e
fora das escolas, os alunos devem participar de atividades que lhes permitam desenvolver as
habilidades de aprender a aprender, cujo principio vai além da simples transmissio de
conhecimento na pedagogia tradicional. Eles devem ser protagonistas de seu préprio processo de
aprendizagem, assumindo um papel ativo na busca pelo conhecimento e no desenvolvimento de
habilidades e competéncias (conhecimento, habilidades e atitudes). Deste modo, eles devem ser
encorajados a explorar, questionar, experimentar e refletir, tornando-se ndo apenas receptor
passivo, mas também um agente ativo na construcéo de seu préprio saber, tornando-se capaz de
enfrentar e resolver com sucesso os novos desafios que vdo surgir em sua prética profissional.

Infelizmente, a grande maioria das escolas atuais, ainda seguem o modelo da Educagio
1.0 (Rahim 2021; Felcher & Folmer 2021a; Melo & Andrade 2023), a qual se caracteriza por ter o
professor como protagonista do processo de ensino e aprendizagem, enquanto os alunos sio
meros receptores passivos de informagdées. Porém, nos tltimos anos vem acontecendo algumas
mudangas para procurar inverter esses papéis e tornar os alunos protagonistas do processo de
sua educacdo, e promover um ensino mais humanizado, centrado no aprimoramento
socioemocional dos alunos e na criagdo de solugbes que contribuam para o progresso da vida em
comunidade.

Essas mudangas na educagio (normatizacéo e a indicacdo de diregdes a seguir) podem ser
vistas em diversos documentos curriculares brasileiros, como os Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN) (BRASIL 1997), Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM)
(BRASIL 2000) e a BNCG (BRASIL 2018), quando estes trazem orientacées para uma educacéo
escolar baseada em competéncias e habilidades, gerais e especificas para cada 4rea do
conhecimento, que devem ser alcangados no contexto educacional atual.

O contexto social gerado por causa da pandemia do COVID-19 ajudou a acelerar esse
processo de mudanga na educacio. Segundo Felcher er al (2022: 2):

A pandemia da Covid-19 intensificou a necessidade de mudanga no sistema
educacional, as quais ji4 eram necessdrias antes mesmo desse momento
desafiador. E, discursos de que a escola prepara para o mundo do trabalho
precisam ser revistos, pois qual é esse mundo do trabalho, jd que segundo a
Organizagdo das Nagbes Unidas (ONU) muitos dos estudantes de hoje
escolheram uma profissdo que ainda nao existe.

Apesar dessas mudancas j4 terem sido iniciadas, vale ressaltar que, ainda se tem MUITO a
ser feito (Melo & Andrade 2023), mas existem alguns professores engajados nesse processo, que
valoriza o desenvolvimento de habilidades humanas tanto na esfera tecnoldgica quanto no bem-
estar socioemocional dos alunos.

Apés falar um pouco sobre o contexto educacional e social dos dias atuais e de expor os
idedrios de uma sociedade e de uma educacédo, denominadas aqui de Sociedade 5.0 e Educacédo
5.0, respectivamente, passaremos a discutir: e na prdtica, como alcangar uma Educagéo 5.0 nas
escolas? Na prética, alcangar uma Educagdo 5.0 nas escolas envolve diversas estratégias e
abordagens que valorizem a integracdo de tecnologias inovadoras, o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, por parte dos alunos, e a personalizagio do ensino. Estas
estratégias podem incluir os tépicos destacados no Quadro 3.
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Quadro 3. Desenvolvimento de competéncias socioemocionais por parte dos alunos. Fonte: elaborado pelos
pesquisadores (2024).

Utilizagdo de recursos digitais, como plataformas de aprendizagem,
sites, aplicativos educacionais, jogos educativos, Objetos Virtuais de
Aprendizagem e recursos multimidia para enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem;

Investimento em tecnologias educacionais:

Incentivo ao desenvolvimento de habilidades como pensamento
Focar mnas habilidades necessdrias a | critico, criatividade, colaboragio, comunicagio e resolucio de
sociedade do século XXI (as da BNCC): problemas, através de atividades priticas e  projetos
interdisciplinares;

Adocio de metodologias ativas de ensino, onde os alunos séo
Criar abordagem centrada no aluno: incentivados a serem protagonistas de seu proprio aprendizado,
explorando seus interesses e participando ativamente das atividades;

Promover um ambiente escolar acolhedor e inclusivo, onde cada
Criar uma cultura escolar inclusiva: aluno se sinta valorizado e respeitado, independentemente de suas
diferencas;

Estabelecimento de parcerias com empresas locais, organizagdes sem
fins lucrativos e outras instituicdes da comunidade para enriquecer o
curriculo escolar e proporcionar experiéncias de aprendizado
auténticas e significativas.

Procurar parcerias:

Essas sdo apenas algumas das estratégias e abordagens que podem ser efetivadas para que
a Educacéo 5.0 possa ser alcangada nas escolas. Logicamente, todas elas podem e devem ser
adaptadas as necessidades e realidades especificas de cada institui¢do de ensino, tornando a
Educacéo 5.0 vidvel em todas elas, independentemente de serem publicas ou privadas e/ou se sdo
voltadas a Educacéo Bdsica, Superior ou Pés-Graduacéo.

E importante, também, ressaltar que para que estas estratégias e abordagens sejam
efetivadas é crucial proporcionar formacdo aos professores, pois é essencial que esses
profissionais estejam aptos a utilizar tais recursos e metodologias com o objetivo de enriquecer o
processo de aprendizagem dos alunos. Isso implica em oferecer uma formagio diferenciada,
envolvente e engajadora, com a utilizagdo de novas metodologias que promovam a participagio
ativa dos estudantes.

A participacio ativa dos alunos é efetivada por meio das metodologias, denominadas de
metodologia ativa. Essas metodologias, essenciais na perspectiva da Educagio 4.0, permanecem
em destaque na Educacéo 5.0. Segundo Mello er al (2022), as metodologias ativas sdo recursos
essenciais para promover o desenvolvimento integrado dos componentes conceituais,
procedimentais e atitudinais, nos quais o aluno adota uma postura ativa e critica, capaz de se
transformar e transformar o seu contexto.

Existem diversas maneiras de utilizar as metodologias ativas, como apontado por Mello et
al. (2022). Entre elas podemos citar: Aula Expositiva Dialogada; Portfélio; Aprendizagem
Baseada em Equipes (7eam Based Learning - TBL); Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem Based Learning - PBL); Aprendizagem Baseada em Projetos; Arco de Maguerez e
Teoria da Problematizacido; Instrucéo entre Pares (Peer Instruction); Ensino sob Medida (Just-in-
Time Teaching - JiTT); Aprendizagem Invertida (Flipped Classroom); Rotacio por Estagbes; Jari
Simulado; Leitura Significativa; Leitura de Artigo Cientifico com a Técnica do Serrote; Espiral
Construtivista; Mapa mental; Ensino Hibrido; Semindrio; Brainstorming com Post-Cards;
Brainwriting; Debate por Grupos com Flash-Cards; Dramatizagdo; Solucdo Rapida (Quick
Solution); Jogos Pedagdgicos como Metodologia de Ensino e Ensino Baseado em Simulagéo.
Neste trabalho, vamos explorar os OVA como meios de se colocar em préatica algumas destas
metodologias ativas.

As TD, em particular os OVA, sdo recursos digitais que podem promover uma
aprendizagem mais personalizada, interativa e colaborativa e, desta forma, proporcionar
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experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e envolventes e adaptadas as necessidades
individuais dos alunos. Eles permitem que os alunos aprendam em seu préprio ritmo, explorem
conceitos de forma pratica e participem ativamente do processo de construcéo do conhecimento.
Além disso, os OVA podem facilitar a colaboracido entre os alunos, promovendo o trabalho em
equipe e o compartilhamento de ideias e recursos, trazendo assim, algumas contribui¢des para a
implementacio das metodologias ativas e o alcance da Educacéo 5.0.

Os OVA incluem uma variedade de recursos interativos, como simulagdes, jogos
educativos e atividades multimidia, que engajam os alunos de forma mais eficaz. Esses recursos
permitem que os alunos aprendam de maneira mais pratica e envolvente, proporcionando, desta
forma, uma experiéncia de aprendizagem mais significativa. O professor, ao utilizar OVA no
ambiente educacional, torna esse ambiente mais dinidmico e descontraido, facilitando
desenvolvimento das capacidades sociais e emocionais dos alunos, pois neste ambiente os alunos
se sentem mais motivados e engajados em participar das atividades de aprendizagem, o que
contribui para o desenvolvimento de habilidades essenciais para os cidaddos da sociedade do
século XXI.

Lemos (2020), com base em uma pesquisa realizada com alunos do 3° ano do Ensino
Médio de uma escola publica periférica, relata que:

Foi possivel depreender, com base nos resultados e discussdes obtidas, que a
utilizagdo de metodologias de ensino nédo usuais como Objetos de Aprendizagem
Virtuais, quando preocupadas e orientadas pelas necessidades de seus alunos,
desencadeia maior interesse que ¢ refletido na maior participacéo e esta, por sua
vez, gera melhor e maior aprendizado dos contetidos curriculares. Também foi
notdvel o desenvolvimento de habilidades cognitivas extremamente necessdrias
para se viver em um mundo digitalizado como o momento atual além de
desenvolver competéncias fundamentais para a cidadania, como a avaliacéo de
servicos e o trabalho em grupo, demonstrado no apoio e nas brincadeiras
positivas com o colega no simulador (Lemos 2020: 19).

Além disso, os OVA podem ser personalizados de acordo com as necessidades e interesses
individuais dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais adaptativo, inclusivo e
eficiente. Adicionalmente, também podem ser usados para promover atividades ldadicas e
dindmicas ajudando os alunos a desenvolverem habilidades socioemocionais, criatividade,
pensamento critico e habilidades resolucdo de problemas, ao mesmo tempo em que fortalecem
sua autoconfilanca e autoestima, tornando-se assim, uma ferramenta valiosa para a
implementacéo dos principios da Educacéo 5.0 e na preparacgdo dos alunos para os desafios do
século XXI.

Outras vantagens do uso de OVA podem ser percebidas a partir dos dados obtidos na
pesquisa realizada por Melo & Andrade (2023), j4 referida na introdugdo. Estes dados
demonstraram que os alunos:

[..] preferem estudar com os seguintes materiais: 54% aplicativos, 53% caderno;
45% livros, 38% videos, 16% softwares, 9% podcast, 3% infograficos e mapas
mentais. Sobre as alternativas tecnolégicas utilizadas na escola durante as aulas,
68% ja usaram links, 64% PDF, 55% sites de busca, 49% QR-Code, 31%
aplicativos, 30% redes sociais e 10% realizaram alguma tarefa usando um
software (Melo & Andrade 2023: 5).

Percebe-se assim que os OVA apresentam caracteristicas que estdo alinhados com os
principios da Educacéo 5.0, incluindo personalizacéo, interatividade, acessibilidade, flexibilidade
e estimulo a criatividade e vantagens que permitem serem utilizados para se chegar a esta
educacéo. Por sua versatilidade de utilizagdo, os OVA podem ser integrados em uma ampla
variedade de dreas de estudo e contetidos educacionais. Dessa forma, podem ser empregados

como ferramentas de suporte ao ensino e a aprendizagem, desempenhando um papel
significativo em aproximar o contetido curricular da realidade cotidiana dos alunos. Além disso,
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destacam-se como um método de ensino passivel de ser utilizado em qualquer plataforma
educacional globalmente, devido a sua linguagem universal (Vizzotto et al. 2021).

A flexibilidade, facilidade de uso e combinacédo, além da interatividade, sdo alguns dos
beneficios proporcionados pelos OVA no contexto educacional. Cada vez mais utilizados pelas
instituicées de ensino, esses recursos motivam os alunos a explorarem novos conhecimentos e
apresentam conceitos, teorias e esquemas de forma mais leve e criativa. Isso contribui para a
amplia¢do do aprendizado e aumenta as chances de sucesso escolar (Oliveira et al. 2012).

Os OVA trazem os contextos de vivéncia dos alunos para os contextos educacionais,
tornando-se um importante fator de aprendizagem, pois d4 sentido aos conhecimentos
aprendidos (Kato & Kawasaki 2011). Trazer os contextos de vivéncia dos alunos para os contextos
de aprendizagem é um aspecto crucial da Educacéo 5.0, pois isso confere significado e relevancia
aos conhecimentos adquiridos. Quando os alunos conseguem relacionar o que estido aprendendo
com suas experiéncias pessoais, culturais e sociais, eles se sentem mais engajados e motivados no
processo de aprendizagem. Essa conexdo com o mundo real nio apenas torna a educagio mais
significativa para os alunos, mas também facilita a compreensdo e atencdo do conhecimento.
Além disso, ao integrar os contextos de vivéncia dos alunos nas atividades de aprendizagem, os
educadores podem criar um ambiente mais inclusivo e diversificado, valorizando as diferentes
perspectivas e experiéncias dos alunos. Isso promove uma educacio mais auténtica e relevante,
preparando os alunos para enfrentar os desafios do mundo real de forma mais eficaz.

Consideracdes finais

O presente trabalho teve como objetivo trazer algumas informacées e discussdes acerca
do idedrio de uma educacéo, denominada por alguns estudiosos de Educacio 5.0, especialmente,
como os OVA podem servir de meios a serem usados pelos educandos e educadores na
consolidacdo de uma educacédo participativa, reflexiva e que favorece a concretizacio de uma
sociedade ética, onde ndo ha exclusdo, onde a humanidade das pessoas é respeitada e valorizada
e os direitos individuais e coletivos sdo respeitados.

Todas as referéncias consultadas apresentaram pontos relevantes sobre as contribuigdes
da Educacfo 5.0 e as vantagens de utilizar as TD, em particular os OVA para trazer alguma
contribuicdo para a implantacdo desta educacdo. Os OVA mostraram-se promissores para o
desenvolvimento de estratégias pedagégicas para a implementagdo da Educagdo 5.0, uma vez
que se revelaram atrativos, dindmicos e propicios ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades socioemocionais, necessdrias para criar conexdo com o mundo real, promovendo
experiéncias auténticas de aprendizagem e incentivando a resolugdo de problemas complexos.

E sabido que o mundo estd em constante evolucio, impulsionado principalmente pelo
rdpido desenvolvimento tecnolégico. Esse progresso ndo apenas tem impactado positivamente o
contexto educacional, mas também contribuido significativamente para a melhoria da qualidade
de vida como todo. Embora alguns estudiosos ji tenham delineado o que venha a ser a Educagéo
5.0, ainda se tem muito a ser realizado para que essa educacio seja efetivada. Até entio, ela tem
enfrentado uma série de obstdculos para substituir o ensino tradicional. O principal desafio dessa
nova abordagem educacional reside na sua implementagdo efetiva, especialmente, diante das
lacunas existentes nas escolas, como a escassez de profissionais qualificados e ofertas de recursos.

Para alcancar a Educacéo 5.0, é essencial que a escola invista na capacitacdo continua de
seus professores, para que estes desenvolvam as habilidades e adquiram os conhecimentos
necessdrios para implementar de forma eficaz os principios dessa educacdo em suas praticas
pedagdgicas. Além disso, é crucial disponibilizar recursos educacionais adequados, como TD,
materiais diddticos atualizados e espagos de aprendizagem flexiveis, que possam apoiar e
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Ao capacitar os professores e fornecer os
recursos adequados, a escola estard mais bem preparada para promover uma educacio de
qualidade que estimule o pensamento critico, a reflexdo e a capacidade dos alunos de se
tornarem agentes de transformacio na sociedade.
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A escola desempenha um papel fundamental na formacdo de cidaddos pensantes,
reflexivos e criticos, que ndo apenas ocupam um lugar na sociedade, mas também atuam como
agentes de transformacio. Nesse contexto, vislumbra-se como perspectivas futuras o
aprofundamento dos estudos e a formagéo continuada para os professores, que integrem teoria e
pratica sobre os contetidos. Afinal, o conhecimento e a capacitagio dos professores
desempenham um papel essencial na concretizacéo dos objetivos da Educacéo 5.0.
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