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Resumo

As tecnologias da Inddstria 4.0 estdo sendo utilizadas por toda a sociedade e, no ensino,
ndo pode ser diferente, especialmente na era da Educacdo 4.0. Dessa forma, o objetivo
deste estudo foi analisar qual tecnologia da Industria 4.0 é mais utilizada na Educacéo

4.0, quais seus beneficios e em que nivel ela é usada. Para isso, realizou-se uma revisao
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sistematica de literatura, com foco em responder as seguintes questdes: qual é a
tecnologia da Industria 4.0 mais presente na Educacgéo 4.0 e quais sdo seus beneficios?;
e em que nivel de ensino ela esta sendo utilizada? Foram selecionados 51 artigos,
publicados entre 2011 até mar¢o de 2021, para uma andlise quantitativa e 23 deles foram
lidos para responder as perguntas da pesquisa. Constatou-se que o maior uso é de
Realidade Aumentada (AR), sendo o ensino superior o nivel em que estd mais presente.
Ela colabora para aumentar a imersao e o engajamento dos estudantes, desenvolver soft
skills, entre outros beneficios. Espera-se que este trabalho contribua para . o
desenvolvimento da Educacéo 4.0 em todas as etapas de ensino.

Palavras-chave: Educacdo 4.0. Tecnologias da Industria 4.0. Revisdo sistemaética de

literatura. Realidade Aumentada

Abstract

The technologies of Industry 4.0 are being used throughout society and, in teaching, it
cannot be different, especially inthe era of Education4.0. Thus, the aim of this study was
to analyze which Industry 4.0 technology is most used in Education 4.0, what are its
benefits are and at what level it is used. For this, a systematic literature review was carried
out, focusing on answering the following questions: what is the Industry 4.0 technology
most present in‘Education 4.0 and what are its benefits?; and at what level of education
is it being used? 51 articles were selected, published between 2011 and March 2021, for
a quantitative analysis and 23 of them were read to answer the research questions. It was
found that Augmented-Reality (AR) is most used, with higher education being the level
in which it is most present. It helps to increase student immersion and engagement,
develop soft skills, among other benefits. It is expected that this work will contribute to

the development of Education 4.0 at all stages of teaching.

Keywords: Education 4.0. Industry 4.0 Technologies. Systematic literature review.

Augmented Reality
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1 Introdugéo

Desde a primeira vez em que o termo Inddstria 4.0 foi utilizado, em 2011, na Alemanha,
toda a sociedade teve que se adaptar, aumentando o uso de tecnologias, de modo a dar
continuidade a suas atividades de forma sustentavel. A pandemia de COVID-19
evidenciou ainda mais essa necessidade, especialmente no contexto da Educacéo.
Conforme Aliyu e Talib (2020), o sistema educacional sempre se adaptou aosvalores e
necessidades da indUstria de sua época. Assim, atualmente, vive-se a era da Educagéo
4.0 (E4.0), na qual o aluno assume o protagonismo do processo de aprendizagem e o
professor se torna um tutor desse processo (Fisk, 2019). Dessa forma, espera-se suprir
0s requisitos profissionais da Quarta Revolucao Industrial.

Economias de todo o mundo tem como foco a implementacdo da Indastria4.0 (Cugno,
M., Castagnoli, R., & Bichi, G., 2021). Com ela, as fabricas se tornam-inteligentes, com
propriedades autbnomas de automonitoramento e autoconfiguracao. A colaboracéao
homem-maquina proporciona novos processos de fabricacdo, que tornam possiveis
alcancar niveis de eficiéncia e produtividade nunca antes vistos (Thames & Schaefer,
2016). Tecnologias como robdtica, Internet das Coisas, manufatura aditiva, realidade
virtual e aumentada, simulacao, integracao de sistemas, big data, Inteligéncia Artificial,
seguranca industrial, sistemas cyber-fisicos, dispositivos moveis e wearables e cloud

computing séo cruciais para o-atingimento de tais niveis (Maier, 2017).

Além disso, novas competéncias sao exigidas dos colaboradores. Mourtzis (2018)
indica habilidades emergentes da Industria 4.0 e o grau de importancia delas para as
empresas. A forca de trabalho técnico, por exemplo, deve estar habituada com as
competéncias técnicas: conhecer o equipamento, 0 processo e as tecnologias utilizadas.
Engenheiros de producéo e executivos, assim como os operadores, devem desenvolver
competéncias' metodoldgicas (criatividade, capacidade de resolucéo de problemas e
tomada de decisdo) e de pesquisa e analise (Mourtzis, 2018; Kipper et al., 2021). Por
fim, engenheiros e executivos também devem possuir aptiddes sociais (comunicacao,
cooperacdo e lideranca) e pessoais (autonomia, flexibilidade e responsabilidade). A

integracdo entre as categorias e sua importancia para cada fungéo estdo representadas na
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Figura 1 — Competéncias da Indudstria 4.0 e sua importancia para desempenhar 0s
papéis na empresa
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Fonte: Mourtzis, D. (2018).

A partir dessas novas tecnologias e da necessidade de renovacgéo do sistema
educacional, para que se adapte aos requisitos e desenvolva as competéncias da
Industria 4.0,-surge a Educacao 4.0. Segundo Fisk (2017), nove principios guiam a
E4.0: (1) aprendizade nédo limitado ao tempo e espaco; (2) aprendizado personalizado de
acordo com as capacidades e necessidades dos estudantes; (3) flexibilidade para o aluno
escolher as ferramentas e recursos a serem utilizados; (4) aprendizagem baseada em
projetos; (5) experiéncias praticas e experimentais, como estagios, projetos de mentoria
e de colaboracdo; (6) interpretacdo de dados para inferir 16gicas e tendéncias; (7) novas
maneiras de avaliacdo, como testar o conhecimento aplicando-o em projetos de campo;
(8)-contribuicdo dos alunos para desenvolver e revisar os curriculos; (9) aprendizado

cada vez mais independente.

Na base de dados Scopus, a primeira vez que o termo Education 4.0 foi publicado foi
em 2010, no trabalho Towards na art education 4.0 (Escafio, 2010). Entretanto, a partir

de 2017, as pesquisas comecaram a crescer de forma exponencial, como evidenciado na
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Figura 2. Até dezembro de 2021, encontravam-se 83 trabalhos publicados, o que
representa uma pequena queda em relagdo ao ano anterior, mas indica que ainda se trata

de um tema muito relevante.

Figura 2 — Gréfico da evolucdo dos artigos publicados sobre Educacéao 4.0
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Fonte: Adaptado de Scopus (2021)

Observando a tendéncia-demonstrada na figura 2, assim como a necessidade de
adaptacdo da Educagéo as novas necessidades do mercado de trabalho, desenvolvendo
nos estudantes.competéncias coma lideranca, pensamento critico, colaboracao,
criatividade e proatividade, este artigo tem o objetivo de analisar qual a tecnologia da
Industria 4.0 mais usada na Educacéo 4.0, quais seus beneficios e em que nivel de

ensino ela é utilizada.

Existem outros trabalhos revisando o uso de tecnologias na Educacéo. Alguns deles
estdo focados em uma disciplina especifica, enquanto outros estudam apenas uma
tecnologia. Contudo, nenhum trabalho pesquisa sobre o uso de diversas tecnologias
habilitadoras da Indudstria 4.0 em todos os niveis e area de ensino, no contexto da

Educacdo 4.0. Este artigo supre tal lacuna.

O trabalho foi dividido em 5 sec¢Bes, sendo a primeira a introducéo ja apresentada. A
Secdo 2 compreende uma breve revisao de literatura sobre a evolucdo ocorrida na

Educacgdo. Na Sec¢éo 3, encontra-se 0 método utilizado, com as defini¢des e os critérios

EXACIA

. . u a"afatf €ISSN 1983-9308


http://www.revistaexacta.org.br
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
http://www.revistaexacta.org.br

EXACIA

» «"uxuan ©|SSN 1983-9308

de pesquisa. Na Secéo 4 sdo apresentados os resultados e discussdes. A conclusao

finaliza o artigo, na Secéo 5.
2 Referencial tedrico

Ao longo das Revolugdes Industriais, a Educacéo foi se alterando até chegar ao estagio
atual. Durante a Primeira Revolucdo Industrial, no final do século XVIII e iniciodo
século XIX, tinha-se a chamada Educacdo 1.0.Deste momento em diante varias etapas
do ensino foram ocorrendo, até a época da Quarta Revolugdo Industrial €,

consequentemente, a Educacgdo 4.0 (Aliyu & Talib, 2020).

Cada era da educacdo tem suas caracteristicas bem definidas. A Educacao 1.0, por
exemplo, destaca-se pelo ensino autoritario, com o recebimento passivo dos conteudos,
por meio da figura central do professor. A Educacéo 2.0 e 3.0 marcam a transi¢éo deste
autoritarismo para a proatividade do estudante, enquanto a Educacéo 4.0 tem o aluno no
centro, como protagonista de seu processo de aprendizagem, apoiado em tecnologias
avancadas da Industria 4.0 (Aliyu & Talib, 2020; Butt et al..2020). O Quadro 1 apresenta

as caracteristicas de cada era de ensino.

Quadro 1 — Evolucdo das fases de ensino

Caracteristicas Educacéo 1.0 Educacdo 2.0 Educacéo 3.0 Educacéo 4.0
I Autoridade e . Fa}cnltador da Monitor e
Papel principal Guia e fonte de | criacdo

do professor

fonte de
conhecimento

conhecimento

colaborativa do
conhecimento

observador da
aprendizagem

. . Diferentes .
Livros Material [ECUISOS. COMO e- Material
Fonte do tradicionais e educacional ’ dindmico e 3D
; o . books e
conteudo com direitos gratuito e com o baseado em
) L . webséries .
autorais direitos autorais L tecnologias
educacionais
Atividades
Atividades de ..
. : abertas, Atividades
Copia de textos, |aprendizagem laborati criativas
. testes tradicionais | colaborativa sio | ¢0'aPorativas, . ’
Atividades da sala| . flexivei inovadoras e
e, as vezes, realizadas, mas exiveis e .
de aula . - o dindmicas, sem
atividades em ainda dentro dos | criativas

grupos

limites da sala de
aula

realizadas até
mesmo além dos

limite das salas
de aula
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Caracteristicas Educacéo 1.0 Educacéo 2.0 Educacéo 3.0 Educacéo 4.0
limites da sala de
aula
Independente,
: Ativo, ativo, inovador e
Comportamento | Amplamente Passivo para :
dos estudantes passivo ativo entu§|asmado 8 |de acor_do com .
confiante seu estilo proprio
de aprendizagem
E-learning E-learning E-learning
possibilitado E-learning e orientado do totalmente
apenas por meio | colaboracao ponto de vista de |baseado em
Tecnologias do gerenciamento | envolvendo ambientes novas
eletrbnico dentro |outras escolase | pessoais de ferramentas
de uma universidades aprendizagem tecnologicas
instituicdo independentes inovadoras
Em todos os
. . Prédio especifico | lugares em uma No corpo
Local das escolas | Prédio especifico . : humano em uma
ou online sociedade
o rede global
criativa

Fonte: Butt et al. (2020).

Durante toda a historia acreditou-se que-0 aprendizado deveria ser uniforme, ou seja,

igual para todos: Todavia, com as novas tecnologias, ha a possibilidade da

personalizacdo. Além disso, no ensino classico, o professor é visto como um

especialista, o aprendizado é por absorcéo e existe a crenca de que os alunos devem

decorar todo o conteudo, de modo a nao precisar de fontes externas. A partir da

utilizacao de novas-tecnologia, essas caracteristicas sao substituidas, respectivamente,

por diferentes meios de adquirir o conhecimento, pelo aprendizado na pratica e pela

capacidade de buscar por informacdes veridicas (Collins & Halverson, 2010).

A Educacdo 4.0 baseia-se em tecnologias da 14.0 e metodologias ativas, como Ensino

Hibrido, ou seja, online e offline, com atividades a distancia, grupos de debate, etc.;

Aprendizagem Baseada em Projetos ou Problemas (PBL); Sala de Aula Invertida, ou

Flipped Classroom (FC), na qual os alunos estudam em casa e discutem suas duvidas e

aprendizados na escola; STEAM, sigla, em inglés, para o uso multidisciplinar de

Ciéncias, Tecnologias, Engenharia, Artes e Matematica; e Cultura Maker, que
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representa a aprendizagem criativa e inovadora e o aprender fazendo (Silva, E. C.,
Viana, H. B., & de Barros Vilela, G, 2020).

Ja foram feitas revisGes sobre 0 uso de tecnologias na Educacdo. Parmaxi e Demetriou
(2020), por exemplo, pesquisaram sobre a utilizacdo de Realidade Aumentada (AR) no
ensino de idiomas. Eles identificaram que esse recurso aumenta a motivacgao, satisfacao
e engajamento dos alunos, ao mesmo tempo em que facilita o entendimento do
contetdo e amplia as possibilidades de atividades. Lou et al. (2021) e Liu et al. (2021)
também realizaram revisdes sobre a Realidade Virtual e dispositivos Mohile na

educacdo, respectivamente.

A partir dessa evolucdo no ensino e das pesquisas ja realizadas, surge a necessidade de

identificar a tecnologia mais utilizada na educag&o, assim como seus uses e beneficios.

3 Metodologia

Foi realizada uma revisao sistematica de literatura, que objetiva identificar, avaliar e
interpretar os estudos relevantesa uma area, um fenémeno de interesse ou algumas
questdes de pesquisa. Assim, & possivel resumir o conhecimento e evidéncias acerca de
um tdpico especifico, além-de oferecer suporte a pesquisas futuras, identificando
lacunas de pesquisa e fornecendo um background para os proximos pesquisadores.
(Keele, 2007).

Neste trabalho, foi utilizado o protocolo Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) (Liberati, et al. 2009; Moher et al., 2015;
Mcinnes et al., 2018). Ele é dividido em quatro etapas, as quais sdo: identificacao,
triagem, elegibilidade e inclusdo (Liberati et al., 2009). O modelo de Gohr, Santos,

Goncalves & Pinto (2013) também foi utilizado na fase de triagem.
Tendo em vista o objetivo do estudo, foram elaboradas as seguintes questées:

Q1 - Qual a tecnologia da Industria 4.0 mais presente na Educacéo 4.0 e quais sao

seus beneficios?

Q2 - Em que nivel de ensino ela esta sendo utilizada?
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A busca de documentos foi realizada nas bases de dados Scopus (Elsevier), Web of
Science e Science Direct (Elsevier), a partir do ano de 2011 (ano do surgimento do
termo Industria 4.0) até marco de 2021. As pesquisas foram realizadas unindo o termo
Education 4.0 com as principais tecnologias da Industria 4.0, definidas por Maier
(2017) e Dalmarco, Ramalho, Barros & Soares (2019).

Para responder as perguntas, foram desenvolvidas as buscas especificadas no.Quadro 2

Quadro 2 — Protocolo PRISMA sobre Educacédo 4.0
Identificacdo | Base de dados: As bases Science Direct, Scopus e Web of Science

foram escolhidas por serem reconhecidas como‘as mais importantes

na rea da ciéncia e tecnologia.

Palavras-chave: Foram utilizados termos relacionados com

Educacéo e tecnologias da industria 4.0.

As palavras chave foram associadas de acordo com a relagéo a

seguir:

12 busca: “education 4.0" AND "internet of things” OR "loT"

2% busca: "education 4.0” AND “big data” OR "big data analytics"

3% busca: "education 4.0” AND “machine learning”

4%pusca: "education 4.0” AND “cloud computing” OR “cloud”

5%busca: "education 4.0” AND “virtual reality” OR “vr”

62 busca: "education 4.0” AND “augmented reality"

72 busca: "education 4.0” AND ‘“autonomous robots” OR

“collaborative robots”

82 busca: "education 4.0” AND “additive manufacturing” OR "3D

printing"
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92 busca: "education 4.0” AND “simulation” OR “virtual

environment”

10%busca: "education 4.0” AND “cybersecurity” OR “cyber
security” OR “blockchain”

112%busca: "education 4.0” AND “CPS” OR “cyber physical system”
OR “cyber-physical system”

128 busca: "education 4.0” AND “industrial internet”

13%busca: "education 4.0” AND “integrated systems”

14%pusca: "education 4.0” AND “Al” OR “artificial intelligence”

OR “neural network”

158 busca: "education 4.0” AND “mobile” OR “wearable”

Years Publication/Language: O critério de selecdo foi elaborado
levando em conta o perfodo 2011 até marco de 2021. Linguagem:

somente textos em inglés.

Triagem v Analisar a duplicidade. O software Mendeley versdo 1803 foi
usado como suporte para identificar se ha duplicidade entre
artigos selecionados.

V. Leitura dos titulos, resumos e palavras-chaves para escolha de
artigo por tema.

Elegibilidade | v Verificar a possibilidade de acesso dos textos completos dos

artigos.
v Analise pelo SCIMAT, para definicdo de artigos para analise
qualitativa.

Incluséo v De artigos relacionados com o tema advindos de outras bases

de periodicos.
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v De outros artigos j& conhecidos.

Fonte: Adaptado de Moher et al. (2015).

Os documentos foram limitados apenas a artigos originais, para evitar revisoes e
trabalhos j& analisados. Somando os resultados das trés bases de dados, foram
encontrados 260 documentos. No entanto, utilizando o software Mendeley versao 1803,
foram excluidos os trabalhos duplicados. Na sequéncia, foi seguido o modelo de
protocolo adaptado de Gohr et al. (2013) e de Mohrer et al. (2015)para a excluséo
quantitativa de documentos. Assim, chegou-se a 51 artigos. A Figura 3:mostra as etapas

realizadas.

Figura 3 — Protocolo PRISMA para selecdo de artigos

| IDENTIFICACAO | [ TRIAGEM l I ELEGIBILIDADE I | INCLUSAO

Verificar se o titulo Verificar se o resumo Verificara AdigZo de outros
Buscar artigos nas Excluir documentos est4 alinhado com estd alinhado com o disponibilidade do artigos sobre o

bases duplicados o tema tema artigo na integra tema

260 documentos 64 documentos 49 documentos 42 documentos 40 documentos 51 documentos

1 | ! }

196 documentos 15 documentos 7 documentos 2 documentos
excluidos excluidos excluidos excluidos

Fonte: Adaptado de Moher, D. etal. (2015) e Gohr et al. (2013)

A andlise de artigos foi dividida em duas partes: a primeira foi uma analise quantitativa
dos documentas, por meio do software SciMat. Com ele, obteve-se informacdes
importantes, como temas motores, integracdo de tecnologias, principais autores, etc.
Apbs, os artigos com as tecnologias mais relevantes foram analisados para responder as

questdes do estudo.

4 Analise dos resultados

Utilizando o software SciMat, as palavras-chave dos artigos foram processadas e

divididas em cinco periodos, cada um englobando dois anos, exceto o primeiro, que
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incluiu trés anos devido ao baixo nimero de documentos. Os periodos foram: 2011-
2013; 2014-2015; 2016-2017; 2018-2019 e 2020-2021.

Através dos resultados gerados pelo SciMat e da analise realizada pelos autores, as
perguntas do artigo puderam ser respondidas. A tecnologia da Industria 4.0 mais
utilizada na Educacéo 4.0 é a Realidade Aumentada, com 9 documentos. Na sequéncia,
as mais presentes sdo: Simulacdo (5 documentos), Internet das Coisas (4 documentos),
Realidade Virtual (3 documentos), Big Data (3 documentos), Cloud Computing (3
documentos), Cyber-Physical System (3 documentos) e Mobile (3 documentos).
Inteligéncia Artificial, Machine Learning e Autonomous Robots apresentam um
documento cada. Tais valores foram obtidos por meio da contagem do néimero de

trabalhos com essas palavras-chave e seus sindbnimos dentro do software.

O principal autor sobre Educacéo 4.0 é Mourtzis, com quatro artigos. Seus trabalhos
tratam sobre Computacdo em Nuvem, Sistemas Cyber-Fisicos, Simulacao, e um deles -
“An Augmented Reality collaborative product design cloud-based platform in the
context of learning factory” (Mourtzis et al., 2020), trata sobre Realidade Aumentada. A
fonte mais relevante de trabalhosé a Conference of Learning Factories. Dois artigos
foram apresentados em sua oitava edi¢do, quatro na nona edicéo e seis na decima
edicdo. Os trabalhos mais citados sdo: Requirements for Education and Qualification of
People in Industry 4.0, (BeneSova & Tupa, 2017), com 601 citacdes, sequido por
Cyber-Physical Systems and Education 4.0 - the Teaching Factory 4.0 Concept
(Mourtzis et al., 2018), com.172 citacdes.

Alguns trabalhos apresentam mais de uma tecnologia ao longo do texto, sem que ela
esteja presente entre as palavras-chave. Por isso, selecionamos para leitura todos 0s
documentos que continham os termos do paragrafo anterior, de modo a nao excluir
algum em que a Realidade Aumentada estivesse presente. Assim, chegou-se a 23
documentos. Porém, antes da leitura, analisou-se os resultados relacionados a AR nas

figuras geradas pelo SciMat.

No periodo de 2018-2019, a Realidade Aumentada esta presente com grande relevancia.
Ela aparece ligada a outras tecnologias da Industria 4.0, como Internet das Coisas,

Inteligéncia Acrtificial e Big Data, indicando uma unido nos trabalhos, seja por meio de
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cursos em que sdo ensinadas ou atividades praticas. O cluster obtido no SciMat esta
representado na Figura 4.

Figura 4 — Cluster de 2018-2019 com Realidade Aumentada

Fonte: Autores, 2021.

A Realidade Aumentada aparece novamente no periodo 2020-2021, desta vez ligada
com Learning Factory e Design-Colaborativo. Isso mostra sua utilizacdo no contexto
industrial, muito provavelmente para o ensino superior, em cursos relacionados a

manufatura. O cluster obtido pelo software esta presente na Figura 5.
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Figura 5 — Cluster de 2020-2021 com Realidade Aumentada

Fonte: Autores, 2021.

A partir da leitura dos artigos, foi desenvolvida a Figura 6, que sintetiza como a
Realidade Aumentada-contribui com o aprendizado. Na sequéncia, os resultados sdo
detalhados.
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Figura 6 — Beneficios da utilizagdo de Realidade Aumentada na Educacéo

Maior engajamento
dos estudantes

Maior imersao no
contetido

Redugdo de
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Redugao de Simulagao de cendrios
custos reais de trabalho
i
5 o :
2l 1] o
Desenvolvimento de Conhecimento das
soft skills ‘ ) Y o ’ tecnologias

Fonte: Autores, 2021.

Artigos como o de Catal e Tekinerdogan (2019) e 0 de Aliyu e Talib (2020) destacam
que as tecnologias, no caso, a Realidade Aumentada, além de promoverem o

aprendizado, também colaboram para o desenvolvimento de soft skills nos estudantes,
como criatividade, comunicacgdo, coopera¢ao e capacidade de resolugdo de problemas.
Conforme descrito por Mourtzis (2018) e Kipper et al. (2021), essas sdo competéncias

essenciais para a Industria 4.0.

As tecnologias sdo bastante utilizadas em Learning Factories, o que € de se esperar,
dada a necessidade dos alunos de aprenderem na pratica como sera seu futuro no
mercado de trabalho. Nesse contexto, Realidade Aumentada e Simulacdo permitem o
estudo sem a necessidade de alteracdo do produto ou processo fisico, reduzindo custos e
riscos de erros. Assim, os futuros engenheiros entram em contato com 0s recursos que
estarao presentes em suas profissdes e podem explorar suas capacidades em um
ambiente virtual (Mourtzis et al., 2019; Mourtzis et al., 2020; Zarte & Pechmann,
2020).

Juntamente com a Realidade Virtual (VR), a Realidade Aumentada possibilita uma

maior imersdo no aprendizado. No aprendizado de quimica, por exemplo, dois artigos,
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Augmented reality to promote guided discovery learning for STEM learning (Majid &
Majid, 2018) e Integration of augmented reality in learning chemistry: A pathway for
realization of industrial revolution 4.0 goals (Aliyu & Talib, 2020), comentam sobre a
facilidade no entendimento de modelos atdmicos, estruturas e propriedades dos
materiais por meio do uso de AR. A mesma situagdo ocorre em laboratérios fisicos e
remotos, nos quais 0s experimentos sdo compreendidos com o auxilio desses recursos
(Grodotzki et al., 2018; Sonntag et al., 2019).

Diversos estudos focam no ensino das tecnologias propriamente ditas, para habilitar 0s
estudantes para uma industria que utilizara, cada vez mais, essesrecursos. Catal e
Tekinerdogan (2019) desenvolveram cursos sobre Internet of Things (10T), Big Data,
Additive Manufacturing, Augmented Reality (AR), Cloud Computing, Cyber-Physical
Systems (CPS), Cybersecurity, entre outras. Ellahi, Khan & Shah (2019), por sua vez,
desenvolveram uma matriz curricular para o ensino superior, que envolveria o ensino de
Big Data, Internet das Coisas, Computacdo em Nuvem, Inteligéncia Artificial e

Realidade Aumentada.

Em relacdo ao nivel de ensino emque a Realidade Aumentada esta mais presente, a
resposta é o Ensino Superior. Sete dos dez artigos que comentam sobre ela sdo desse
nivel. Destaca-se, ainda,-0.uso em.cursos de Engenharia. O ensino médio ocupa o
segundo lugar, com dois artigos. Ensino fundamental e educacao infantil ndo possuem
pesquisas. Um dos trabalhos trata sobre educacéo profissionalizante. A Figura 7

apresenta o-grafico.com a porcentagem de artigos em cada nivel de ensino.
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Figura 7 — NUmero de artigos em cada nivel do ensino
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Fonte: Autores, 2021

5 Conclusotes

Este trabalho revisou 0s usos de tecnologias da Industria 4.0 para a Educacéo 4.0,
definindo-a mais relevante, seus beneficios e o nivel de ensino em que esta mais
presente. Para a teoria, 0-artigo contribui com o mapeamento do cenario da Educacdo na
era da Quarta Revolucao Industrial, especialmente no que se refere a utilizacdo de
Realidade Aumentada. Para as instituicdes de ensino, o trabalho fornece uma base de
informagdes-sobre 0s usos das tecnologias e evidencia a necessidade de adaptacdo do
aprendizado, de modo a engajar mais os estudantes. Dessa forma, as organizacdes
receberdo profissionais capacitados e habituados aos novos recursos utilizados no

mercado de trabalho.

A partir da analise e leitura dos artigos selecionados, percebe-se que a tecnologia da
Industria 4.0 mais utilizada na Educacéo 4.0 é a Realidade Aumentada. Seus beneficios

incluem, por exemplo, uma maior imersdo nos conteddos e uma redu¢édo de custos e
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riscos. Além disso, seu uso contribui para o desenvolvimento de competéncias
consideradas cruciais para o futuro do mercado de trabalho, como criatividade e
capacidade de resolucéo de problemas. Observa-se que a AR, juntamente coma VR e a
Simulagdo, sdo 0s recursos que participam mais efetivamente no aprendizado. Outras,
como Big Data e Computacdo em Nuvem oferecem um suporte para que o processo de

ensino seja executado da melhor maneira possivel.

O ensino superior € onde a Realidade Aumentada € mais utilizada. Entretanto, espera-se
que, ndo sO a AR, mas toda a Educacdo 4.0, ndo fique restrita aos cursos de Engenharia
e as universidades. Dessa maneira, para trabalhos futuros, sugerimos pesquisas sobre
seus usos na educacdo infantil e no ensino fundamental. Ela é muito proveitosa em
todos os niveis, ja que, mais do que apoiar o aprendizado, é essencial para manter o

engajamento de estudantes que ndo estdo mais motivados com o ensino tradicional.
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