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RESUMO

Este artigo fornece um histdrico da evolucdo da Web relacionando-a com as gera¢des tecnoldgicas € a
Internet das Coisas (10T). Nesse contexto, destaca-se a Internet das Coisas como um novo paradigma
gue esta revolucionando a computacdo, pois favorece a conexdo entre objetos que nos rodeiam,
proporcionando acesso a qualquer momento e em qualquer lugar a informacdo. O objetivo deste
artigo, portanto, é analisar e compreender a aplicabilidade da Internet das Coisas (I0T) na Educacéo.
Serdo levantadas questdes atuais, incluindo beneficios e dificuldades, onde a Internet das coisas pode
ser usada para criar espacos de aprendizagem mais significativos. Para realizacdo da pesquisa
inicialmente efetuamos uma pesquisa bibliogréafica acerca do tema e em seguida aplicamos um
questionario com 388 professores cearenses, provenientes dos cursos de especializagdo em Gestdo e
Coordenacdo Pedagdgica, do Instituto de Estudos e Pesquisas Vale do Acaral — IVA e dos cursos de
Pedagogia do Programa Nacional de Formacdo de Professores da Educacdo Bésica (Parfor - 22
licenciatura), da Universidade Estadual Vale do Acaral (UVA), como atividade inerente as disciplinas
“Novas Tecnologias da Comunicacdo e Informagdo” e “Softwares Educacionais”, respectivamente. OS
resultados obtidos evidenciam que a IoT aplicada como uma ferramenta para apoiar 0 espago
pedagdgico pode contribuir para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, desde que haja
conectividade de alta qualidade, formacédo para os professores e investimento estrutural.

Palavras-chave: Eras Tecnologicas, Gera¢Oes Digitais, Internet das Coisas, Web.

INTRODUCAO

Do inicio da Internet comercial, em meados dos anos 1990, aos dias de hoje, passamos
da Web Estatica para Web Semantica. “Da Web read-only para Web read-write. Da Web one-
way para Web two-ways. Da web de paginas para Web como plataforma. Da web de reacao

para Web de participacdo. Da Web do discurso para Web da conversacao” (GABRIEL, 2013,
p. 21).

Nesse contexto, a vivenciada Web 3.0, a Web da interagdao entre objetos/pessoas - a

Internet das Coisas (IoT), direciona para uma Educacao 3.0, a qual potencializa-se o uso da

conectividade para promover a ampliacdo de experiéncias e difusdo exponencial do
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conhecimento, a horizontalidade no ensinar e aprender e alcancar na tecnologia caminhos

mais interessantes e potencialmente mais efetivos para o aprendizado significativo.

A Educacao 3.0 valoriza o autodesenvolvimento, o aprendizado multidisciplinar,
experimental, ativo, informal (ndo curricular), rizomatico (curriculo ndo linear) e possibilita
acesso ilimitado aos contetdos. “Além do enorme poder de colaboragdo e co-criacdo de
conteudos, a Web 3.0 permite a criagdo de sistemas de conhecimento coletivo, agentes
inteligentes e a representacdo da informacdo de forma que os computadores sejam capazes de

interpreta-la (web semantica)” (ZEDNIK; MAIA; TAROUCO, 2014, p. 403).

Nessa perspectiva, os educadores da atualidade enfrentam o desafio de impulsionar a
ascensdo da Educacdo 3.0, por meio do uso do grande volume de recursos disponiveis, ndo
apenas como consumidores e receptores de informagdo, mas também como criadores e
socializadores. Assim, os impactos inerentes aos recursos baseados na Infernet das Coisas sao
irrefreados e modificardao acentuadamente as formas de ensinar e aprender. No entanto,
ressaltamos que a revolucdo ndo acontece quando a escola utiliza novas ferramentas, e sim
quando adota novos comportamentos e metodologias. Na educa¢do, portanto, o grande
impacto da Web 3.0 ¢ possibilitar a convergéncia entre as pessoas para o compartilhamento de
informagdes, a aprendizagem colaborativa e, consequentemente, a constru¢do de uma

inteligéncia coletiva.

Com o objetivo de analisar e compreender a aplicabilidade da Infernet das Coisas
(IoT) na Educacdo, este artigo estabelece os seguintes pontos: Introdugdo acerca do contexto
do qual o tema emerge; na se¢do 2 descreve-se evolucao da Internet e sua influéncia nas
Geragdes Digitais; na se¢do 3, busca-se a compreensdo e aplicagdo da IoT na Educacio.
Secdo 4 apresenta-se a metodologia e analise dos resultados. Finalmente, a Secdo 5 apresenta

as observagoes finais.

EVOLUCAO DA INTERNET E SUA INFLUENCIA NAS GERACOES DIGITAIS

Ao longo da historia, a expansdo da tecnologia trouxe inimeras transformacdes que

caracterizam cada periodo. Nessa perspectiva, muitos tedricos buscaram classificar as 16gicas
culturais e tecnologicas de acordo com a dimensao histdrica as quais Santaella (2007) nomeia

de Eras Tecnoldgicas (Quadro 1).
Quadro 1. Eras tecnologicas
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CLASSIFICACAO

Lévy (1993, p. 76-134) chamou de "trés

tempos do espirito".

Oralidade

informatica

primdria, escrita e a

do site New Media
Literacies (apud SANTAELLA, 2008, 95)

Textos colaborativos

Ancestral (cultura oral), residual (cultura
impressa), dominante (cultura de massas)

e emergente (cultura participativa).

Santaella (2007, p. 124) chamou de Logicas
Culturais.

Oralidade, escrita, impressa, massificada,

midiatica, cibercultura.

Toffler (1984) chamou onda econdmica

mundial.

Revolugdo agricola, revolucao industrial,

era da informatica e sustentabilidade.

Fonte: proprio autor

Esse estudo classifica as Eras Tecnologicas em trés momentos factuais em razdo das

caracteristicas peculiares que cada periodo exprime em relacdo ao dominio da tecnologia e

desenvolvimento da Internet, sdo elas: Era Pré-Digital, Era Digital e Pos-Digital, conforme

apresenta a Figura 01.

Figura 1. Eras Tecnologicas
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Fonte: Préprio autor

As bases da Era Digital iniciaram na década de 1940 com o surgimento do software e

criacdo de linguagens de computacao. Em seguida, com o surgimento da ARPAnet, em 1969,

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO
Eﬁaa EDUCACAD

primeira rede a estabelecer um conjunto de protocolos TCP/IP, a Internet se alicergou

tecnicamente. Porém, somente 1989, com o inicio da World Wide Web (WWW),
popularmente conhecida como Web, ¢ que finalmente a Era Digital se fortaleceu por meio da

democratizagdo do acesso a informagao, pois a Internet se tornou de natureza publica.

A Web vem passando por grande evolugdo desde a sua criagdo por Tim Burners-Lee,
em 1989. Ao contrdrio do que muitos imaginam a Web ndo ¢ sindnimo de Internet, mas ¢ a
parte mais notavel da Internet. Sua notabilidade entre os usudarios se d4 por ser um sistema
tecno-social que colabora na interagdo humana com base em redes tecnologicas. A nogao de
sistema tecno-social refere-se a um sistema que melhora a cogni¢do humana, a comunicagao e
a cooperacdo. A cognicdo € o pré-requisito necessario para se comunicar € a pré-condi¢do
para cooperar. Em outras palavras, a cooperacdo precisa de comunicagdo ¢ a comunicagao

precisa de cognicao.

Iniimeros progressos foram registrados sobre a Web e as tecnologias relacionadas
desde sua criacdo, sendo apontada como a maior constru¢do de informagdes transforméveis e,
consequentemente, impulsionando a descrigdo das geracdes da Web com base nas
caracteristicas de cada periodo. “Web 1.0 como uma teia de cognigao, Web 2.0 como web de
comunicagdo, Web 3.0 como uma rede de cooperacdo ¢ Web 4.0 como uma teia de

integracao” (AGHAEL; NEMATBAKHSH; FARSANI, 2012).

A primeira geracdo da Web se consolidou na década de 90 e foi chamada por Berners-
Lee de Web1.0. A Web 1.0 iniciou como um espago de informacdo, onde as empresas
transmitiam suas informagoes/conteuidos aos clientes, fornecendo interagdes de usuarios
limitadas, basicamente apenas permitia pesquisar as informagdes e 1&-las, definindo o usuario
como consumidor de conteudos (GETTING, 2007). Suas principais caracteristicas sao:
transmissdo de informacao: onde as paginas sdo geradas, atualizadas e administradas pelos
desenvolvedores e os contetidos ndo sdo interativos; usuario era consumidor de conteudo,
espectador; textos com hiperlinks para outros textos, figuras, animagdes e videos; a maioria

dos servigos era paga; rede discada (Dialup).

A segunda geragcdo Web que foi criada em 2004 pela empresa

americana O'Reilly Media e definida como Web 2.0, compreende o periodo de 2000-2009.
Segundo Tim O’Reilly (2005), a

Web 2.0 ¢ a mudanca para uma Internet como plataforma, ¢ um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre
outras, a regra mais importante ¢ desenvolver aplicativos que aproveitem os
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pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva.

Na Web 2.0 o usuario deixa de ser apenas consumidor e passa a ser também produtor
de contetido, ou seja, as palavras autoria e coautoria sdo as que melhor definem essa geracao
Web. “As tecnologias da Web 2.0 permitem montar e gerenciar grandes multidoes globais
com interesses comuns nas interagdes sociais” (AGHAEI; NEMATBAKHSH; FARSANI,
2012). As principais caracteristicas da Web 2.0 sdo: interacfo, participagdo, produgdo e
pesquisa; autoria: conteudo gerado pelos usudrios; escrita colaborativa; compartilhamento;
dinamicidade: informagdes mudam constantemente; utilizagdo de tags; interfaces intuitivas;
maior intera¢do entre as pessoas: redes sociais: comunidades virtuais; ferramentas de social

bookmarking.

A Web 3.0 (também chamada de Web Semantica ou Web Inteligente) compreende o
periodo de 2010 a 2019. A ideia ¢ que proporcione a diminui¢do das tarefas e decisdes
humanas e as deixe a cargo das maquinas. Em geral, a Web 3.0 inclui duas plataformas
principais, tecnologias semanticas e ambientes de computacdo social. As tecnologias
semanticas representam padrdes abertos que podem ser aplicados no topo da Web. O ambiente
de computacdo social permite a cooperagdo homem-maquina e a organizacdo de um grande

numero de comunidades sociais da Web (SUPHAKORNTANAKIT, 2008).

As principais caracteristicas da Web 3.0 sdo: interacido entre maquinas — Internet
das coisas (IoT); conhecimento do usudrio: softwares que interpretam as preferéncias
(analise semantica) dos usudrios e auxiliam na navegacao e na tomada de decisdes; sistemas
de conhecimento coletivo; criacdo de conteudo de forma ativa e colaborativa; agentes
inteligentes; representacdo da informagao de maneira que os computadores sejam capazes de

interpreta-la; computacio em nuvem.

O termo Web 4.0 (prevista para o periodo de 2020 a 2030) foi inventado por Tim
Berners-Lee. A Web 4.0 funcionard com sistemas operativos e englobard ndo apenas
tecnologias, mas também massa critica de natureza social, industria e redes politicas. A ideia ¢
que atue como uma Web de autenticagdo de leitura-gravacao-execucdo com interacdes

inteligentes, com forte predominancia da tecnologia movel. “A Web 4.0 também ¢ conhecida

como Web Simbdlica em que mente e maquinas humanas podem interagir em simbiose”

(AGHAEIL; NEMATBAKHSH; FARSANI, 2012).

A Web 4.0 tera como principais caracteristicas: interacdo entre humanos € maquinas
em simbiose; a possibilidade de construir interfaces mais poderosas, como interfaces

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO
Eﬁaa EDUCACAD

controladas pela mente; sera a Web de autenticagdo de leitura-gravagdo-execu¢ao; alcangara

uma massa critica de participagdo em redes on-/line que oferecem transparéncia, governanca,
distribuicao, participagcdo e colaboragdo global em comunidades-chave como a industria, as
comunidades politicas, sociais e outras; a Web 4.0 ou WebOS serd como um middleware no
qual ird comegar a funcionar como um sistema operacional. O WebOS sera paralelo ao
cérebro humano e implica uma rede macica de interagdes altamente inteligentes (FARBER,

2007).

Estima-se que a Web 5.0 sera baseada em rede sensorial-emotiva. A ideia € que possa
medir os efeitos das emogdes de pessoas através de dispositivos; personalizar as interagdes e
criar experiéncias que emocionem 0Os Usudrios; permitird que o usudrio interatue com o
contetdo de modo que responda a suas emogdes ou mude em tempo real a expressdo facial de
um avatar. Na Educacdo a Distancia podera oferecer uma visdo real de como o usuario
responde e sente sobre o material utilizado; perceber expressdes artisticas de acordo com o

pensamento e emogdes relacionados a forma, a cor e a arte.

Considera-se que a Web 6.0 (Web do Amanha ou Rede do Futuro) e a Web 7.0 (Era
Robotica) serdo muito mais rapidas e melhores que as anteriores, onde as redes sensoriais de
equipamentos e dispositivos (colares, 6culos, relogios) permitirdo traduzir Informagao Virtual

e digitalizagdo de redes de conhecimento.

Para melhor compreensdo, o QR Code* ao lado direciona para um

grafico criado pela equipe do Google Chrome que mostra de maneira grafica

e didatica a evolu¢ao da Web por meio de um infografico.

A evolugao tecnologica foi acompanhada também por mudanga comportamental entre

os usudrios nas distintas Eras Tecnologicas, conforme Quadros 3, 4 e 5 a seguir.

Quadro 2. Geragdes Tecnoldgicas — Era Pré-digital

Geracao Periodo Caracteristicas

e Usufruiram e aperfeicoaram inovagdes tecnoldgicas como: o telefone
(1876), ocinema (1895), abicicleta (1818), o automovel (1886),
0 avido (1906), o radio (1915), que inspiravam novas percepg¢des da

1889- realidade;

1940 | e presenciaram o desenvolvimento da inddstria do divertimento (parque
Belle de diversio e cinema), viabilizado pelo desenvolvimento da
Epoque eletricidade;

e presenciaram o surgimento da televisio (1926), gravador (1935).

* Para visualizar o gréfico é necessario instalar um leitor de QR Codes no aparelho mével. Existem diversos
leitores de QR Codes gratuitos disponiveis na Internet (Barcode Scanner, QR Code Reader, QR Droid,
TapMedia QR Reader), mas sugerimos o i-nigma.
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Fonte: Prdprio autor — adaptado de Zednik et al (2019)

A Geragio Belle Epoque brasileira corresponde ao periodo pré-digital e foi fortemente
influenciada pela cultura parisiense € o pensamento positivista, acompanhou a aboli¢cdo da
escraviddo, a queda da monarquia, o inicio da industrializagdo, o poder dos latifundiarios, a

Primeira Guerra Mundial e uma educacao seletiva e excludente (FAVA, 2014).

Quadro 3. Geracoes Tecnologicas — Era Digital

Geragao Periodo Caracteristicas

e O cinema, radio e a televisdo ganharam destague e homogeneizaram
0s padrdes da cultura;

e contemplou a criacdo do hardware basico para o processamento
digital;

1940- | ® presenciou o uso das valvulas, depois, silicio e a “maquina Von

Newman”, que até hoje define a arquitetura dos computadores;

1960 | e viu nascer o software: linguagens de programacgdo, compiladores,
interpretes e descompiladores;

e Presenciaram o surgimento do MARK | (1944). ENIAC (1946),
Transistor (1947), FAX (1956), Linguagem FORTRAN (1957),
Modem (1958), jogos de computadores (1960) e Minicomputador
(1960).

e Primeira geracdo que verdadeiramente domina os computadores - Era
da Informagcéo;

1960- | fortemente influenciados pela midia de massa;

e acompanharam o surgimento das interfaces gréaficas, e-mails, menus,

Baby

Geragio X 1980 mouse, te_clados, monitores, tela sensivel ao toque e o inicio do
(imigrantes reconhe(_:lmento da fala;
digitais) e presenciou a ARPAnNet /69.
e Impactada pelo advento da Internet e das novas tecnologias sofreu
uma forte mudanga comportamental (cibercultura);
e presenciou o nascimento das ferramentas de busca, processamento
paralelo, computagdo quéntica, inteligéncia artificial, linguagem
ﬁ"ﬂg . natural e, principalmente, a possibilidade de interacdo sem sair de
-_gi Pi!ﬁ;j%‘_. casa;
‘ 1980- | °® é caracterizada por ser mais autocentrada e egoista, porém, de maneira
Geracdo Y antagonica, gosta de compartilhar informacdes pelas redes sociais;
(Millennials, | 2000 | e & adepta da rapidez e da instantaneidade.
Generation e sdo ligados a outras pessoas ndo pela geografia, mas sim por
Next e Echo interesses comuns (comunidades de interesse);
Boomers) o flexibilidade e a ndo linearidade de pensamento (pensamento
rizomatico);

e presenciou a MILINET (de carater militar), a Internet/90 (de
natureza publica), a WWW (1991 -Tim Berners Lee), aWeb 1.0 e
0 sistema de Wi-Fi (1997).
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QOMO e Maneira de pensar influenciada pelo mundo complexo, veloz,

globalizado, interconectado e extremamente tecnolégico, com forte
influéncia dos games;
e destagque para algumas sindromes, como a FOMO, sigla em inglés
para Fear of Missing Out, que, em portugués, pode ser entendido
como a ansiedade sentida por estar desconectado da Internet;

e presenciou a evolugdo da nanotecnologia; a criacdo do pendrive
(2000); da banda larga (2000); do iPod (2001); da wikipédia (2001);

Geracéo Z

(iGeneration,

Generation 2000- do primeiro smartphone BlackBerry (2002); Kindle (2007); do iPhone
@, Net 2010 (2007), do Android (2008); do carro elétrico (2008); Scanner 3D
Generation, (2009); do Skype (2003); do Facebook (2004); do Youtube (2005);
Generation Google Maps (2005); Twitter (2006); Google Crhome (2008).
AO (Always e criacdo dos sistemas de conhecimento coletivos e web semantica;
on), _ e aonisciéncia, a onipoténcia e a onipresenca da tecnologia;
Generation e maior vulnerabilidade aos riscos do mundo virtual (cyberbullying,
Texte Cyberpedofilia, entre outros);
Nativos e acompanhou a evolugédo da web 2.0 e da terceira (3G -2000) e
Digitais) quarta (4G - 2008) geracéo de internet das redes moveis.

Fonte: Prdprio autor — adaptado de Zednik et al (2019)

As geracdes digitais assistiram ao desenvolvimento da Internet e seu impacto em todos
os setores da sociedade, a evolugdo dos meios de comunicagdo com o surgimento de
equipamentos ¢ dispositivos que ampliaram o poder de interagdo entre pessoas.

Experienciaram também o consumo massivo, a globalizagdo e as redes de conhecimento.

Quadro 4. Geracoes Tecnologicas — Era Pos-digital

Geracdo | Periodo Caracteristicas

e Inseridas em um ambiente com muito mais estimulos sensoriais, com
tecnologias digitais criadas para desenvolver sua audico, tato e visdo;
excesso de informagcdo e alta velocidade nas mudangas sociais;
conectividade e mobilidade totais;

organizacao e uso inteligente do conhecimento disponivel;

presenciou 0 surgimento da aeronave supersdnica (2011), do iPad

(2010); da 8% Geracdo de consoles (2013); kineckt (2010); Netflix

~9 _ (2010); compra coletiva (2010).

N Nascidos | ,  presenciou o lancamento do Google Glass (2014), Google Car (2014),
A a partir Google Plus (2011), 3D pen (2013), X Box one (2013), PS4 (2013),
= Windows 8 (2012), do iPhone 5 (2012), Viagens espaciais (2015);

de 2010 tecnologia de tamanho zero (2015); desenvolvimento da Realidade
Aumentada, neurohacking (2015); wearable (2014); self lacing boots
(2015);
acompanhou a evolugéo da Web 3.0.

e presenciou 0 desenvolvimento da internet 5G - essa
tecnologia permite acesso a internet  para  dispositivos
conectados (automoveis, fechaduras eletronicas, cameras de seguranga e
milhares de outras aplicacdes de Internet das Coisas) e viabiliza acesso
de banda larga fixa com altas velocidades.

Fonte: Prdprio autor — adaptado de Zednik et al (2019)
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Marcados pelas relagdes superficiais, perda de privacidade, sobrecarga informacional,

crescimento da criatividade on-line, a Geragdo Apha, nascida no periodo pos-digital, se
caracteriza por manejar extremamente bem a tecnologia. Segundo Chaves (2010, p. 18), essa
geragdo “[...] faz multiplas coisas a0 mesmo tempo; tem iniciativa, ¢ empreendedor; toma
riscos; aprende fazendo (Hands on); aprende no tempo certo (Just in Time); aprende apenas o

suficiente (Just Enough); tem pouca tolerdncia com coisas chatas ou que nao lhe interessam.

Nesse contexto, como deve ser a escola em face dessas novas realidades que se
impdem pelo avanco da tecnologia? A escola esta preparada para atender as necessidades da
Geragdo Alpha? A Educacdo 3.0 traz as tecnologias digitais para a sala de aula com a
finalidade de estimular a construgdo ¢ a troca de conhecimentos. O foco nao deve estar nas
tecnologias, nos ambientes e aplicativos, mas nas interagdes, nas trocas, no fazer coletivo.

Assim, segundo (BOPPRE, 2013, p.1),

A sala de aula passa a ser qualquer ambiente onde as pessoas se conectam
umas as outras e criam, encontram solugdes para seus problemas, enfrentam
coletivamente seus dilemas. Onde ha pessoas conectadas, tem ensino e
aprendizagem mediados por tecnologias digitais. O professor ndo ¢ mais
aquele que transmite um determinado saber pronto. Ser professor na cultura
digital implica coordenar, orientar, incentivar a aprendizagem colaborativa e
cada vez mais personalizada.

A Educacio 3.0, portanto, depende menos dos materiais tecnoldgicos utilizados e mais
das interacdes. Estar conectado passa a ser a condigdo da aprendizagem colaborativa, afinal,
“[...] coletivamente, podemos ter mais novas ideias, sermos mais inteligentes do que

poderiamos ser individualmente” (SENGE, 2006, p. 266).

IOT- COMPREENSAO E APLICACAO NA EDUCACAO

A era pos-digital traz o forte impacto da Internet das Coisas (IoT), percebida nos
diversos setores e areas da sociedade pela capacidade de conectar ndo apenas pessoas ¢
documentos, mas também objetos. E cada vez maior o nimero de organizagdes que usam a
tecnologia RFID, vista como o nucleo da IoT, com a finalidade de agilizar processos nas
suas redes de abastecimento e para facilitar o cotidiano dos seus utilizadores

(ESTEVES, 2015).

A Internet das Coisas (IoT) esta relacionada a “[...] criagdo de uma rede de objetos
que possuem tecnologia embebida — normalmente sensores € microprocessadores — € que
conseguem interagir entre eles enviando ou recebendo informagdo de uma forma interna
(83) 33223222
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ou externa” (ESTEVES, 2015). Nesse contexto, a IoT oferece a oportunidade de redefinir

varios setores, entres eles a Educacao.

A Internet das Coisas (IoT) (ou Internet of Objects) ¢ um novo paradigma que vem
avangando, gracas ao desenvolvimento nas telecomunicagdes, como a expansao de banda
larga, o novo protocolo IP versdo 6 e a nanotecnologia integradas em inumeros dispositivos
eletronicos, que vao desde dispositivos moveis, veiculos, eletrodomésticos € muito mais. A
ideia da Internet das Coisas ¢ conectar todos esses dispositivos na rede, que pode ser
gerenciado a partir da Web e, por sua vez, fornecer informacdes em tempo real e também
permitir a interagdo com pessoas que o usam.

O estudo de Silva et al. (2017) aponta a [oT como a tecnologia mais promissora para
conectar objetos de fabricantes distintos em uma rede comum. O trabalho relata a construgao
de redes IoT nos cenarios educacionais, aplicados em escolas e universidades ao redor do
mundo, proporcionando vantagens importantes para um desempenho aprimorado do ensino-
aprendizagem. Nessa dire¢do, a educagdo, como qualquer atividade humana hoje em dia, ndo
foi imune a este fendmeno que data do e-learning (electroniclearning), m-learning (mobile
learning) até o u-learning (ubiquitouslearning), este ¢, finalmente, o salto para a
omnipresenga do conhecimento, caracteristica notivel da Era Pos-digital (GOMEZ et al,

2013).

O potencial de aprendizagem ¢ refletido no aumento do acesso a conteudos
educacionais e ambientes de aprendizagem colaborativa, suportados por computadores, a
qualquer hora e em qualquer lugar. Também permite a combinagdo correta de espacos virtuais
e fisicos. O objetivo da tecnologia de computagdo ubiqua ¢é basicamente melhorar os
processos de aprendizagem e promover a adaptagdo de recursos direcionados para a

aprendizagem em diferentes contextos de uso dos aprendizes.

Nesse novo contexto, tdo importante quanto formar desenvolvedores de IoT, € preciso
formar professores que facam uso eficiente da IoT na Educagdo. Nessa perspectiva, que
contribui¢cdes a 10T poderia oferecer para melhoria do espago pedagdgico e dos resultados

educacionais? E possivel inferir que a simples presenca dos recursos digitais em sala de aula

ndo significa necessariamente uma aula inovadora. Afinal, para usarmos de fato as
tecnologias digitais de forma inovadora nas praticas pedagdgicas, precisamos solucionar trés
problemas basicos: melhorar a infraestrutura tecnoldgica; melhorar o acesso a rede; formar

professores capazes de integrar a cultura digital em suas aulas.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



> CONGRESSO
N e

A atual BNCC (Base Nacional Comum Curricular) indica a incorporagdo da Cultura

Digital na escola, isso requer pensar sobre o uso das Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicag¢ao (TDIC) no desenvolvimento do curriculo. Nesse sentido, a formacao de
professores ¢ essencial e passa por um processo de desenvolvimento continuo da maturidade
digital, com a finalidade de alcancar o “Docente e-Mature”, que se caracteriza pela
progressiva capacidade de fazer uso pedagodgico da tecnologia digital em sua pratica docente,
isso implica em mudangas didatico metodologicas, que facam uso criativo e inovador das

tecnologias digitais (ZEDNIK, 2015).

METODOLOGIA E ANALISE DOS DADOS

Esta pesquisa, quanto ao objetivo, caracteriza-se como tedrico-descritiva, pois tem por
objetivo analisar e compreender a aplicabilidade da Internet das Coisas (loT) na Educacéo,
por meio da reconstrucdo histérica e descricdo das caracteristicas evolucionarias da Web
relacionando-as com as geracdes tecnoldgicas. Ademais envolve o uso de técnica padronizada

de coleta de dados: questionario.

Inicialmente, realizamos um levantamento bibliografico sobre a evolucao da Internet,
das geracOes tecnoldgicas e da loT. A fundamentacdo tedrica desta pesquisa conta com
autores como Fuchset al (2010), Aghaei; Nematbakhsh e Farsani (2012), Zednik (2015) e
Gabriel (2013).

A pesquisa de campo aplicou 388 questionarios com professores das redes publica e
privada do Ceara/Br, alunos provenientes dos cursos de especializacdo em Gestdo e
Coordenacdo Pedagogica, do Instituto de Estudos e Pesquisas Vale do Acarad — IVA e dos
cursos de Pedagogia do Programa Nacional de Formacdo de Professores da Educacdo Bésica
(Parfor — 12 e 22 licenciatura), da Universidade Estadual Vale do Acarau (UVA), como
atividade das disciplinas “Novas Tecnologias da Comunicacdo e Informacgdo” ¢ “Softwares

Educacionais”, respectivamente.

A coleta dessas informagdes contou com formularios on-line de autopreenchimento,

disponivel no Google Drive®. O questionario é formado por um conjunto de 20 questdes que
abordam o tema das Tecnologias da Informacdo e da 1oT. Sendo 4 questbes abertas e 16

questdes estruturadas na Escala de Likert e de multipla escolha.

® Endereco do questionario no Google forms: https://forms.gle/TfIXxefgXafwHcfKA
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Entre os respondentes 74,5% era do género feminino e 25,5% do género masculino.

Isso ocorre principalmente pela predominancia de pedagogos, graduacao que historicamente
apresenta supremacia feminina. 1sso ocorre principalmente pelo fato de que séo as mulheres,
principalmente, que demonstram interesse e se inscrevem no curso de Pedagogia, esse
interesse também surge por ser uma profissdo na qual sua agdo é voltada essencialmente para
atuar anos iniciais do Ensino Fundamental e na Educacdo Infantil. Esse dado é importante
para refletirmos também acerca da relacdo entre TIC e Género, pois segundo dados do
relatdrio da Organizacao das Nagdes Unidas (ONU), “Com as TIC se tornando cada vez mais
fundamentais em inimeras areas do cotidiano global, atencdo esta sendo dedicada as formas
de exclusdo digital, entre as quais a exclusao de género ¢ uma das questdes principais” (2014,
p.11). Nesse sentido, a experiéncia originada com o desenvolvimento das disciplinas se
fortalece também por colaborar com o empoderamento e protagonismo feminino na

tecnologia.

Entre os respondentes, 38,1% dos alunos compreendiam a faixa etaria entre 31 e 40
anos, 33,3% entre 21 a 30 anos, 16,2% tém entre 41 e 50 anos, 7,2% com faixa etéria abaixo
de 20 anos e 5,2 acima de 51 anos. Como se pode observar, a maioria dos alunos tem idade
entre 31 e 40 anos, demonstrando que as turmas séo formadas em grande parte por pessoas da
Geragdo X, considerados imigrantes digitais, e também por pertencentes a geracdo Y, ou seja,
que sofreram uma forte mudanca comportamental, impulsionada pela cibercultura, que se
caracteriza pela flexibilidade e a ndo linearidade de pensamento (pensamento rizomatico).
Isso ndo significa, no entanto, que todos tinham habilidades de uso das Tecnologias Digitais

e, tampouco, que as utilizassem no contexto educacional.

Com base nas informacOes coletadas, a pesquisa apontou que apenas 1,5% dos
respondentes ndo tém interesse nas tecnologias da informacgdo. Quando perguntados sobre sua
principal atividade na internet, 54,4% afirmaram realizar atividades de comunicacdo (redes
sociais, e-mails etc), 27,8% atividades de educacéo e aprendizado, 9,5% atividades de leitura
de jornais e revistas (busca por informacdes), atividades de lazer 3,9%, comércio eletrnico e

transacdes financeiras 0,8% cada, 0,6% afirmaram néo utilizar a internet®. Esses resultados

corroboram com os dados apresentados pela pesquisa TIC domicilios 2017 (CETIC, 2018, p.

115) ao expor que: “Os usuarios de Internet brasileiros seguiram utilizando a Internet

® Ressalta-se que para esses respondentes a utilizagdo da internet para contestar ao questionério on-line foi uma
excec¢do, por ser uma atividade ligada a disciplina.
(83)3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



N s

Eonedie EDCACAD

principalmente para realizar atividades de comunicagdo, com 0 uso de servigos de mensagens
(90%) e redes sociais (77%)”.

Um total de 39% acredita que as Tecnologias de Informacédo constituem uma ameaca
para 0 emprego. Apesar da baixa porcentagem de professores que declaram resisténcia a
tecnologia, é possivel que uma das causas para esse resultado esteja ligada a ineficiéncia de
uma politica de formacdo que possibilite aos professores a atualizacdo do seu conhecimento

acerca das inovacoes tecnologicas.

Grafico 1. Tecnologias de Informacdo X ameaca para 0 emprego

Discordo

@ Concordo totalments
@ Concordo

@ Discordo totalmente

Fonte: pesquisa direta

Positivamente, a maioria dos respondentes concordam que o uso de Internet e outras
tecnologias de comunicacdo podem contribuir para melhoria do relacionamento e a troca de
conhecimento entre os alunos/alunos (92,5%) e entre alunos/professores (95,9%). Isso se da
pelo grande poder de interacdo e disseminacdo de conteddos proporcionados pela Internet. Os
dados publicados pela pesquisa TIC Educacdo 2017 (CETIC, 2018, p. 130) reforgam o0s
resultados deste artigo.

Algumas das atividades pedagdgicas mais realizadas pelos professores,
especialmente de escolas particulares, estdo relacionadas a interagdo com 0s
alunos por meio de recursos tecnolégicos: 44% dos professores de escolas
publicas e 61% dos professores de escolas particulares disponibilizaram
conte(ido na Internet para os alunos.

A expressdao “Internet das Coisas” ndo ¢ considerada comum entre os respondentes,
visto que 36,3% afirmam que antes da disciplina nunca a haviam escutado. Apesar do
desconhecimento prévio da expressdo, 74,5% concordam que no seu cotidiano realizam

alguma atividade caracteristica do uso da loT.
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Os objetos mais utilizados apontados pelos professores para se conectar a Internet

s30’: smartphone (80,7%), notebook (65,2%), computador (48,2%), TV Smart (24,5%), tablet

(18,6%). Sendo o Smartphone o objeto utilizado com maior frequéncia, segundo 69,6% dos

entrevistados, seguido do notebook (15,7%), conforme apresenta Gréafico 2.

Gréfico 2. Objetos que vocé usa para se conectar a Internet
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Fonte: pesquisa direta

Os numeros reforcam os dados levantados pelo CETIC (2012) ao afirmar que isso
significa ndo apenas uma forte tendéncia a tecnologia mdvel, mas também uma mudanca na
rotina e na pratica escolar, a medida que esses equipamentos comparegam mais ao ambiente
educacional, visto que “[...] metade dos professores de escola publica que possuem esse tipo
de equipamento o leva para a escola” (CETIC, 2012, p. 162), tornam-se também mais
recorrentes nas atividades didaticas. Esse dado reforca a tendéncia da pratica do Bring Your
Own Device (BYOD) ou “Traga seu proprio dispositivo”, que em um contexto educacional,
refere-se a permitir que os alunos/professores tragam seus smartphones, tablets, e-book
readers, Audio MP3 Players, Smartwatch e consoles de videogame pessoais de casa e 0S
usem para acessar conteidos educacionais em sala de aula de maneira mais dindmica, com o
objetivo potencializar a aprendizagem (RAE, 2017).

Numa escala de intensidade de 0 a 10, 61% dos professores classificaram a intensidade

de uso da Internet das Coisas no seu cotidiano acima de 7 desses 14,2% classificaram em 10 a

intensidade. Esse numero € bastante significativo, visto que 59,5% dos entrevistados séo

considerados imigrantes digitais.

" Pergunta do tipo “Resposta Miltipla”, onde foram oferecidas diversas opcdes de resposta ao participante
que poderia escolher mais de uma opgé&o.
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Os entrevistados concordam (97,4%) que ndo apenas as pessoas estdo cada vez mais

conectadas, mas também os dispositivos, e passam a aplicar tecnologia digital em situacdes do
cotidiano, do trabalho, da aprendizagem, do consumo e do entretenimento, mudando
significativamente o comportamento social. Ressaltam também que as possibilidades que
surgem com a Internet das Coisas em todos os setores sdo infinitas, inclusive no setor
educacional. Esse dado reforga a ideia de Schmidt e Cohen (2013, p. 29), quando afirmam que
inevitavelmente, a “[...] educagdo passara por uma mudanga extraordinariamente positiva nas
préximas décadas, quando a expansdo da conectividade redimensionara rotinas tradicionais e
oferecera novos caminhos para o aprendizado”.

Os professores (97,2%) acreditam que a I0T pode contribuir para tornar as escolas
(Escola e-Mature) fisicamente e pedagogicamente mais eficientes. O processo de maturidade
digital caracteriza-se pela “[...] evolucdo da capacidade e potencialidade da organizacao
escolar de tomar decisbes estratégicas e eficazes para utilizacdo da tecnologia na préatica
educativa, numa perspectiva da melhoria do desempenho educacional (ZEDNIK, 2015).

A questdo aberta de nimero 18 efetuou a seguinte pergunta: No aspecto fisico a loT
poderia contribuir para termos escolas mais seguras, sustentaveis, econémicas, organizadas...
Exemplo: prateleiras inteligentes podem informar em tempo real quando determinado item da
merenda ou do material escolar estd comecando a faltar; luzes, ventiladores e condicionadores
de ar podem desligar automaticamente quando todos sairem do ambiente ou ligar pr6ximo ao
horéario do inicio da aula; dados em tempo real podem ajudar no gerenciamento de luz, agua e
energia, descarte de lixo etc. E no aspecto pedagogico? Como a loT poderia contribuir?

A maioria dos entrevistados (85%) afirmou nédo saber responder ou respondeu de
forma inconsistente, sem atender ao que solicitava a questdo. Apesar disso, num exercicio de
imaginacao futuristica alguns (15%) entrevistados conseguiram idealizar a escola fazendo uso
pedagdgico da IoT, por exemplo: provas on-line, corrigidas pelo sistema e enviadas para o
diério on-line do professor, secretaria, coordenagdo e pais dos alunos. Bem como analise do
resultado e recomendacdo de conteldos e atividades para os alunos que apresentaram
dificuldade; sistema de recomendacdo de formacdo continuada para os profissionais da

educacdo; atualizacdo on-line dos livros e materiais pedagdgicos, sem necessidade de

reimpressdo de edicdes inteiras de livros didaticos, economizando tempo, dinheiro e espaco;
sistemas de alerta enviados diretamente ao celular dos alunos e professores informando data
de provas, eventos, reunies, conteudos a serem estudados; envio automético das notas de
aula escritas na lousa digital; sistema de frequéncia digital, com envio da frequéncia aos pais

diariamente e envio ao diadrio on-line do professor; sistema multimidia (data show,
\0D) 30522.3222
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computador, lousa digital) acionado através de comando de voz; canetas digitais equipadas

com camera, onde o trabalho seria transferido em tempo real para tela do computador;
passeios culturais enriquecidos por Realidades Aumentada e Virtual.

Os respondentes (66,5%) também concordam que os beneficios para os usuérios da
loT sdo substanciais, mas ndo compensam 0s riscos relativos a privacidade e seguranca. Nesse
sentido, o desafio se constitui em oferecer aos usuarios um sistema regulador onde a
privacidade e a seguranca sejam assegurados, mas também haja transparéncia nas

informag0es de interesse coletivo.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo objetivou analisar e compreender a aplicabilidade da Internet das Coisas (10T)
na Educacdo como forma de captar sua influéncia na formacéo das Geragcbes Z e Alpha. Para
alcancar o objetivo descreveu o percurso historico da internet relacionando-o as geragdes e
eras tecnoldgias, como também aplicou um questionario com 388 professores.

Os resultados obtidos evidenciam que a loT aplicada como uma ferramenta para
apoiar 0 espaco pedagogico pode contribuir para a melhoria dos processos de ensino e
aprendizagem, desde que haja conectividade de alta qualidade, formacéo para os professores e
investimento estrutural.

A estrada em direcdo a Internet das Coisas e suas aplicacdes na educacdo esta apenas
comecando, entdo, no futuro, vislumbra-se a integracdo dos objetos virtuais com mecanismo
de recomendacdo, de forma que favoreca a aprendizagem significativa, a comunicagéo entre
alunos, professores, gestores e pais.

A privacidade e a e-seguranca na Era Pds-Digital se configuram como um grande
desafio. A tecnologia precisa estar disponivel da forma mais acessivel possivel ao estudante,
porém sem descuidar da seguranga. O desenvolvimento de uma comunidade mundial de
educadores, estudantes e aprendizes permanentes, exige constante informacdo acerca da
protecdo e privacidade, para que possa atingir a plenitude de seu potencial a qualquer hora,

em qualquer lugar e de qualquer equipamento.

A 10T desenvolveu-se em torno de uma visdo futurista. O surgimento da loT
representa uma grande mudanga, isso impele repensar 0s cursos tradicionais e exige repensar
a oferta académica em geral. Trés principais mudancas podem ser consideradas importantes:
1. a emergéncia de novos postos de trabalho exige novas competéncias; 2. mais pessoas

exigem educacdo com experiéncia 10T; 3. os consumidores estdo se tornando produtores e,
(83) 3322.3222
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consequentemente, tém de ser educados. Assim, o desenvolvimento futuro da loT depende da

educacdo de seus usuarios.
A Educacdo 3.0 somente serd vivenciada com sucesso quando os problemas basicos
estiverem solucionados, como a falta de infraestrutura nas escolas, a conectividade de baixa

qualidade ou auséncia dela e a ma formacéo tecnoldgica dos professores.
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