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INCLUSAO DA EDUCACAO 4.0 NO ENSINO MEDIO ATRAVES DO
PROJETO DE UMA CASA AUTOMATIZADA CONTROLADA POR
CELULAR
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RESUMO

O avango da tecnologia trouxe uma maior conexdo entre a maquina e 0 homem, resultando na evolugéo
de processos industriais e na mudanca de atividades do nosso cotidiano. Algumas dessas tecnologias,
tais como a Internet das Coisas (10T — Internet of Things), Manufatura Aditiva e Digitalizacdo, fazem
parte do que chamamos hoje de Industria 4.0, conceito emergente da quarta revolucao industrial que se
concentra em producdes digitais e personalizadas. Com a integracdo dessas tecnologias no nosso
presente é necessaria uma mudanga na abordagem de ensino nas escolas de forma que estudantes possam
acompanhar essa evolugdo. Uma maneira de inserir 0 estudo das novas tecnologias nas grades
curriculares das escolas é o uso das perspectivas STEM (do inglés Science, Technology, Engineering
and Mathematics). Tal perspectiva agrega a cultura maker que incentiva a pratica manual, o despertar
da criatividade e inovacao, a competéncia digital e a criacdo de ambientes colaborativos e sustentaveis.
Ela possibilita o ensino dos pilares da Industria 4.0 com os alunos colocando “a mao na massa” através
de experimentos e modelagem 3D. Pensando nisso, foi desenvolvido o projeto de uma maquete de casa
controlada remotamente pelo celular para ensinar aplicagdes de Internet das Coisas, Manufatura digital
e conceitos de eletronica. O objetivo é que um grupo de alunos pudessem desenvolver por eles mesmos
a estrutura da casa por modelagem 3D, criar 0s sistemas automaticos e o controle deles por meio de um
celular. Os alunos seguem as etapas de construgdo dos modelos 3D e circuitos eletronicos pelas
instrucbes desenvolvidas na plataforma de simulacdo Tinkercad e depois montam na pratica com Kits
de arduino e as impressoras 3D. Alguns alunos tém certa dificuldade por ser tratar de contetdos até
entdo desconhecidos, porém eles sdo muito engajados e aprendem de forma réapida e eficaz, tornando o
processo divertido.

Palavras-chave: Automacédo, Modelagem 3D, Internet das Coisas.

INTRODUCAO

Tecnologias como a Internet das Coisas (10T — Internet of Things), Manufatura Aditiva
e Digitalizagdo, fazem parte do que chamamos hoje de Industria 4.0, conceito emergente da
quarta revolucéo industrial que se concentra em produgdes digitais e autbnomas. Diante da
crescente evolucdo dessas tecnologias e a mudanca dos processos industriais, € necessario

preparar atuais alunos e futuros ingressantes no mercado de trabalho a estarem aptos para
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trabalhar com essas tecnologias a partir de uma‘mudanca na abordagem de ensino nas escolas,
principalmente as de ensino médio, onde ha o amadurecimento natural de ideias e o estimulo
da escolha de uma futura profissdo (DIETTRICH et al., 2016).

Essa mudanca de abordagem néo se refere apenas a introduzir os conceitos da Industria
4.0 na grade curricular, mas sim a implementagéo das perspectivas STEM (do inglés Science,
Technology, Engineering and Mathematics). Tal perspectiva agrega a cultura maker, que
incentiva a pratica manual, o despertar da criatividade e inovacao, a competéncia digital e a
criacdo de ambientes colaborativos e sustentaveis.

Através do STEM, o aluno deixa o seu ambiente escolar tradicional, onde o professor é
o responsavel por transferir todo o conhecimento aprendido em sala de aula e passa a ser apenas
o0 incentivador da busca pelo conhecimento do aluno. Desta forma, a aprendizagem se torna um
processo autdbnomo e o aluno é capaz de acompanhar as rapidas inovagdes do mercado.

Para introduzir o ensino dos pilares da Industria 4.0, foi desenvolvido o projeto de uma
maquete de casa controlada remotamente pelo celular para ensinar aplicagdes de Internet das
Coisas, Manufatura Digital e Conceitos de Eletronica. O objetivo é que um grupo de alunos
possa desenvolver por eles mesmos a estrutura da casa por modelagem 3D, criar 0s sistemas
automaticos e o controle deles por celular.

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do projeto sdo essencialmente
simples e préprias para a introducdo dos conceitos basicos de eletrdnica e programacéo, logo é
necessario gue as escolas garantam a aquisicdo de materiais e haja professores capacitados para

essa nova abordagem.
METODOLOGIA

A partir do trabalho do projeto Academia STEM, foi possivel introduzir a abordagem
de Educacéo 4.0 a partir do curso Tecnologias Digitais e Industria 4.0 em laboratérios moéveis
integrados em escolas publicas de Ensino Médio da cidade de Manaus.

Fruto de uma parceria Universidade do Estado do Amazonas (UEA) e a Samsung, 0
projeto Academia STEM é voltado para capacitacdo e formacdo profissional, que visa
potencializar, de forma consistente, o nivel de conhecimento dos recursos humanos que
compdem o ecossistema do Polo Industrial de Manaus (PIM). Tais atividades propiciam o
aumento do interesse pelos cursos de graduacdo abrangidos pelas perspectivas STEM,
reduzindo as taxas de evasdo e reprovacdo nas universidades, melhorando as competéncias

técnicas dos profissionais daqueles que atuardo no PIM, e incrementando a “mentalidade”
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empreendedora na regido. O projeto visa atrairalunos para a carreira de engenharia da UEA,
ajudar o aluno calouro a cursar as disciplinas e depois capacita-los em habilidades solicitadas
pelo mercado. Para realizar essa meta, as atividades foram divididas em trés pilares: Atracdo,
Permanéncia e Exceléncia.

O Pilar Atracdo € o voltado para estudantes de ensino médio, e visa apresenta-los ao
dia-a-dia dos cursos de engenharia, fundamentais para a sociedade moderna em pleno
desenvolvimento tecnoldgico, capacitando-os ainda em temas essenciais para a vida humana
cotidiana como robotica, programacao, tecnologias digitais e industria 4.0. Por meio destas
capacitacbes é possivel aproxima-los da Universidade e, ao mesmo tempo, promover
transformac&o social. Vale destacar o carater ludico, pratico e com profunda insercdo em midias
sociais das acOes do pilar atracdo, por meio das quais é possivel mostrar que o estudante é capaz
de entrar, e desenvolver todas as suas capacidades cognitivas, em um dos cursos de engenharia
da Universidade.

Enquanto o Pilar Permanéncia tem por objetivo geral propiciar a criacdo de um
ambiente, atividades e acdes que potencialize a diminuicdo da taxa de evasao e retencdo dos
alunos das engenharias, por conseguinte aumentando o percentual de alunos diplomados dentro
do periodo estimado para cada curso, bem como reduzir lacunas entre 0s conhecimentos
ofertados pela universidade e o demandado pelo mercado de trabalho. Para alcancar esses
objetivos diferentes acdes e atividades tém sido realizadas abrangendo os professores e alunos.
As atividades realizadas nesse pilar tém sido de fundamental importancia para o engajamento
dos alunos em seus cursos e na melhoria das competéncias técnicas para atender as demandas
do mercado de trabalho na regiéo.

A rapidez com que novos conhecimentos tém se tornado protagonistas no mundo
corporativo, acaba por provocar uma grande lacuna entre as competéncias demandadas pelo
mercado e aquelas ofertadas pelas instituicbes de ensino em todo 0 mundo. Por conta disso, 0
pilar exceléncia busca ofertar a¢Oes e iniciativas que viabilizem potencializar substancial
reducdo nesta lacuna. Diante deste entendimento, sdo estruturadas capacitacdes diferenciadas
plenamente compativeis com o que o mercado pontua como mais relevantes, ao mesmo tempo
que permite complementar, com exceléncia, a formacéo dos novos engenheiros.

Através de pesquisas de campo nas escolas a servico do Projeto Academia STEM,
percebeu-se um grande interesse com relagédo as areas de Manufatura Digital e Internet das
Coisas (loT) por parte dos alunos, porém a maior parte das escolas publicas ndo possuem

Fecursos para manter cursos completos referentes a esses assuntos.
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Com isso, foi pensado no projeto da Casa”Automatizada que engloba alguns dos pilares
da Inddstria 4.0 apresentados pelo curso do Projeto Academia STEM na forma de um Unico
sistema integrado para o ensino dessas tecnologias, de forma que os alunos possam realizar
todos os passos de construcdo da casa. Além disso, a Casa Automatizada também abrange o
ensino de ferramentas de simulacdo dos circuitos eletronicos, a modelagem 3D para a
construcdo da estrutura da Casa e a programacéo dos circuitos e sistema de controle pelo celular

com loT.

REFERENCIAL TEORICO

A introducdo de metodologias ativas voltadas a Tecnologia acrescenta no
desenvolvimento intelectual do aluno de forma que ele aprenda de forma independente através
da solugéo de problemas.

Segundo (VILLAS-BOAS et al., 2019), o estudante é levado a descobrir um fenémeno
e a compreender conceitos por si mesmo e, na sequéncia, € conduzido a relacionar suas
descobertas com seu conhecimento prévio do mundo ao seu redor. Desta forma, a informacéo
obtida se torna mais significativa e pode ser aplicada no campo académico ou profissional do
aluno.

Outro beneficio das metodologias ativas na Educacdo é a preparacdo do jovem aluno
para o mercado de trabalho. Atualmente, as empresas estdo cada vez mais exigentes quanto ao
nivel de experiéncia e especializacdo do trabalhador, por isso o enriquecimento de
conhecimentos agrega no sucesso profissional. Segundo (SILVA, 2020),

Os profissionais sdo demandados a ampliarem seus saberes da informacéo e a
atuarem, de modo que esses conhecimentos sejam inseridos na sua rotina, para
contribuirem cada vez mais com 0s objetivos da(s) instituicdo(des) a que estdo

vinculados. A importancia que se dd a informagdo provocou uma mudanga de
paradigma social com o surgimento do conceito de “sociedade da informagao™.

Além de pensar na mudanca que a Educacdo atraves de metodologias ativas traz para o
campo profissional, é possivel verificar também a mudanca no campo social. Os estudantes
criam uma Visdo critica, investigativa e criativa para a solugdo de problemas. Ainda segundo
(SILVA, 2020),

Nota-se que o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a capacidade
de prever situag@es futuras, a partir da leitura de cenario atual, com senso critico e
visao de conjunto, sdo as competéncias almejadas pela industria 4.0. Apenas com tais
habilidades haveréa colocacdo e recolocacdo profissional em postos que permitam o
crescimento socioeconémico.
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RESU LTADOS E DISCUSSAO DE EDUCAGAO

O desenvolvimento do projeto da Casa Automatizada foi executado de acordo com as

seguintes etapas:

Modelagem 3D,

Impressdo e Construcdo da Estrutura da Casa,

Simulacédo e Programacéo de Circuitos,

Construcéo dos Circuitos,

Desenvolvimento da Controle 10T.

Foi feito um modelo da estrutura da casa, modelado pelo Tinkercad, uma plataforma de

simulacdo de circuitos eletronicos e modelagem 3D, simples de ser utilizada por alunos que

nunca tiveram contato com esses assuntos. As impressdes foram feitas por partes,

primeiramente as paredes e logo estruturas de fixacéo, juntos de portas e janelas, como ilustrado

na Figura 1.

—_—

Figura 1 — Impressdo da Estrutura da Casa.

Com a estrutura da maquete da casa pronta, mostrada na Figura 2, com quatro cémodos

ao todo, foi planejado realizar em cada um dos cdmodos pelo menos um subprojeto eletrénico,

estes sendo:

1) Portdo Externo por controle infravermelho,

2) Luzes por sensor de presenca,

3) Porta com abertura por senha,

4) Sistema de Seguranca,

5) Sistema de Ventilacdo,

6) Luzes Externas por sensor de luz,

7) Sistema de Detecgéo de Fogo,

8) Campainha.
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Figura 2 — Estrutura da Casa montada.

O primeiro subprojeto a ser realizado foi o Portdo Externo por Controle Remoto. Foi
modelado uma estrutura de grades e muro para simular a abertura de um portdo de garagem por

engrenagem e cremalheira, mostrado na Figura 3.

Figura 3 — Estrutura do Portdo Externo.

A abertura do portdo foi ajustada em uma engrenagem conectado a um servo-motor que
é controlado por um controle infravermelho, apresentado na Figura 4. O led receptor do controle
recebe 0 comando dos botbes Esquerda ou Direita para abrir ou fechar o portdo. Na montagem
do portdo, também foi inserido um LED como sinal luminoso indicando a abertura do portéo.




Figura 4 — Controle da Engrenagem do Portéo por controle infravermelho.

O segundo subprojeto foi um sistema de iluminacédo para a casa através de sensores de
presenca. Para cada um dos comodos da casa, foi instalado um sensor de presenca e um led
como lampada, mostrados na Figura 5, sendo quatro comodos. Os leds instalados s&o acionados

caso 0 sensor de presenca instalado no comodo detecte algum movimento.

Figura 5 — Circuito dos sensores de presenga para controle da luz.

O terceiro subprojeto foi a porta com abertura por senha que esta atrelada ao Sistema de
Seguranca. A porta da casa € controlada por um servo-motor que € responsavel pelo movimento
da porta, conforme apresentado na Figura 6.




Figura 6 — Controle da Porta principal com servomotor.

Fora da estrutura da casa, ha um teclado matricial, retratado na Figura 7, onde pode-se
digitar uma senha para a abertura. Se a senha estiver correta, 0 servo-motor abre a porta e apos
alguns segundos, fecha novamente, porém se a senha estiver errada, o sistema de seguranca €

acionado e um alarme (buzzer) comeca a tocar impedindo a abertura da porta.

Figura 7 — Sistema de Seguranca da Casa com Teclado Matricial.

O quinto subprojeto foi o Sistema de Ventilacdo que consiste na instalagdo de um mini
ventilador em um dos cdmodos. Possui um circuito levemente mais complexo do que 0s outros,
apresentado na Figura 8, onde uma porta GP1O aciona a base de um tiristor que funciona como
uma chave para ligar o ventilador, ele também usa uma bateria externa para alimentacdo devido
a necessidade de uma corrente mais alta do que o Arduino pode fornecer.




Figura 8 — Circuito de acionamento do ventilador.

O sexto subprojeto foi 0 acionamento de Luzes externas no “Patio da Casa” por um
sensor de luz LDR. Este sensor € um tipo de resistor que varia sua resisténcia em funcdo da
incidéncia de luz sobre ele. Foi instalado na parte externa da casa, onde ao detectar a baixa

luminosidade, acende dois leds na parte da frente da casa. O circuito eletrénico € apresentado
na Figura 9.
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Figura 9 — Circuito de leds para luzes externas com sensor de luz LDR.

O sétimo subprojeto foi um Sistema de Deteccdo de Fogo, Figura 10, que também faz
parte do sistema de seguranca da casa. Foi instalado um sensor de chama que detecta fogo

através da radiacdo no ambiente. Se a radiacdo € muito alta, o sistema aciona um alarme (buzzer)
para indicar o perigo.

Figura 10 — Sensor de Chama para sistema de Detecgdo de fogo.
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O ultimo projeto incluso na casa inteligente€ algo extra que foi aplicado no circuito,
uma campainha para a porta da casa. Foi instalado um botdo na porta da casa que ao

pressionado, aciona uma musica tema no buzzer. O circuito é apresentado na Figura 11.

Figura 11 — Circuito da campainha - buzzer e botéo.

Com todos os subprojetos instalados, temos a estrutura da casa automatizada pronta.

Sendo assim, apds a conclusdo das quatro etapas de montagem da casa, foi inicializado a Gltima
etapa do desenvolvimento do controle IoT.

Figura 12 — Montagem da Casa Inteligente com os subprojetos integrados.

O desenvolvimento do controle por 10T dos circuitos estd em desenvolvimento. Foi
planejado fazer o controle das luzes e do sistema de ventilacdo via pagina web com o Arduino
e o ethernet shield ou utilizando um mddulo Wi-fi ESP8266, criando uma conexao para

controlar os dispositivos pela rede local ou pela Internet. A pagina web é acessivel via protocolo
HTTP e programada a partir de linguagem HTML.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com a construcdo do projeto, algumas observacdes podem ser feitas sobre as etapas.
Em relacdo a Impresséo da estrutura da Casa, devido ao material ABS ser um material com uma
maior complexidade de manuseio, necessitar uma alta temperatura na mesa de impresséo e
impressora fechada, algumas pecas tiveram que ser reimpressas por apresentarem falhas e
deformacdes. Além disso, 0 material pode acumular muito umidade e por isso, algumas pecas
ficaram com pouca qualidade e tiveram que ser lixadas e cortadas.

Em relacdo a conexdo dos subprojetos, devido a presenca de varios sistemas na Casa,
muitas portas no Arduino sdo necessarias para controlar os componentes e a programacao dos
sistemas agrupados pode ser complexa. Ademais, para a diminuicédo e organizacao das ligacdes,
é indicado a criacdo de circuitos impressos ou placas soldadas.

Por fim, em relacdo ao controle dos circuitos por celular, a programacao ainda estd em
desenvolvimento, juntamente com pesquisas sobre o funcionamento do médulo Wi-fi e o
desenvolvimento da pagina Web.

Espera-se que o desenvolvimento deste projeto possa ser utilizado como material
didatico e referéncia para o ensino dos pilares da Inddstria 4.0 nas escolas e que jovens e
criangas possam desenvolver novos conhecimentos e ter acesso a novas tecnologias. Sabendo
que ainda é um desafio levar tal acesso para escolas publicas do pais, a Casa Automatizada leva
0 ensino de algumas das ferramentas e tecnologias utilizadas no ramo da Engenharia em forma

de um projeto de baixo custo e acessivel.
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