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0 QUE SAD

Tecnologias  Disruptivas Brem-ses e
inovacdo tecnologica de produtos ou
Servicos, cujas caracteristicas gquebram os
padroes ja estabelecidos de tecnologia
existentes no mercado.

0 termo disruptivo representa a interrupcao
do seguimento normal de um processo, pois
altera o seu curso ao propor algo novo, de
modo a aperfeicoar e a substituir o que ja
pxiste.




, ﬁ Exemplos

e Internet das Coisas

e A Internet das Coisas e um conceito que se refere a interconexdo
digital de objetos cotidianos com a internet, permitindo a reuniao e a
transmissao de dados para otimizar 0s processos.

Funciona como uma rede de monitoramento das coisas, na qual a tecnologia

disruptiva mistura conectividade e inteligencia a infraestrutura fisica, ou seja,
todas as coisas passam a estar conectadas a internet.




P Exemplos

o Blockchain

e E uma cadeia de blocos que registra e compartilha informacdes. Ela
permite transacoes financeiras seguras pela internet, a partir da
criptografia, de modo gue somente quem faz parte do sistema
CONsegue acesso a esses dados.

e Trata-se de uma rede descentralizada e criptografada que certifica e
guarda todas as informacoes de transacoes entre as pessoas de forma

.’iuta'vel; e como um livro contabil compartilhado e colaborativo.



P Exemplos

o Cloud Computing

e E uma computagdo em nuvem, ou seja, uma tecnologia que permite o
uso remoto de recursos da computacao por meio da conectividade da
internet. Isso possibilita hospedar os mais variados recursos,

programas e informacoes.
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P Exemplos

EXperiéncias imersivas

e Representa qualquer acao que ofereca uma experiéncia real por
meio de recursos digitais, o que permite uma interacao entre o
usudrio do servico e o dispositivo tecnologico.

e Exemplos de experiencias imersivas:

e Realidade virtual;

| e Realidade aumentada;
Projegan: projecao de imagens, videos e sons virtuais que
2 avnarianria imareiv/a oam 11ma realidade cimiilada




’ &B que e Educagao Disruptiva?

A Educacao Disruptiva refere-se a inovacao e as solucoes para as
praticas pedagogicas, de forma a transformar o modelo
educativo tradicional para otimizar o processo de ensino e
aprendizagem.

Surgiu com a proposta de aperfeicoar o que ja existe para se
adequar ao mundo moderno. Nesse sentido, as tecnologias

" fuptivas sao aplicadas na educacao para promover essas


https://sae.digital/educacao-4-0/
https://sae.digital/educacao-4-0/
https://sae.digital/cultura-de-inovacao/
https://sae.digital/cultura-de-inovacao/

D novo modelo de educacao com aplicacao da disrupcao é baseado
em trés conceitos distintos: andragogia, lifelong learning e
heutagogia.

A andragogia refere-se a educacdo voltada para o adulto, ou seja, & uma pratica educativa que
orienta esse publico a aprender, sendo contraria @ pedagogia, cujo foco e ensinar criancas.

0 lifelong learning significa uma educacdo ao longo da vida, isto &, contraria a ideia de

conclusao dos estudos. Ele se refere a uma formacao continuada ou aprendizagem continua, que
convida as pessoas a gostar de aprender e a buscar conhecimento como um estilo de vida.

Jaa heutagngia e uma educacdo autodidata, em que o aluno e o principal responsavel pela
ISicao de conhecimento. Dessa forma, ele quem define o que deseja aprender e como fazer.

conceito gue esta associado ao autodesenvolvimento.



Como aplicar as tecnoloagias disruptivas na sua escola?

Tecnologias Disruptivas: Metodologias ativas

5do praticas pedagogicas que oferecem uma aprendizagem ativa, pois
transformam o modelo tradicional de ensino, no qual os alunos sao somente
expectadores que assistem ao professor transmitir os conteudos.

Com os metodos ativos, a aprendizagem ocorre na pratica, o que permite ao

aluno que busgue o conhecimento com a orientacao do professar, tnrg_andu 0

rocesso igualitario ao construirem juntos o saber. 7¢
o

todologias-ativas/

- a -


https://sae.digital/metodologias-ativas/

Como aplicar as tecnoloagias disruptivas na sua escola?

Tecnologias Disruptivas: Cultura Maker

E um conceito usado para descrever a cultura do “faca vocé mesmo”. A ideia @
que gualguer pessoa - independentemente de idade ou experiéncia - possa
desenvolver com autonomia os mais diversos projetos e objetos.

Desse modo, o aluno pode aprender fazendo, buscar conhecimento por meio da
pratica, estimular a curiosidade e a criatividade, bem cumn procurar

nhecimento de forma autdnoma.
digi pvimento-maker/ A



https://sae.digital/movimento-maker/
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