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Resumo

O uso da internet das Coisas (do inglés Internet of Things - 10T) apresenta-se como uma
possibilidade de ferramenta para o trabalho didatico na Educagao, possibilitando ao professor
praticas para o desenvolvimento das competéncias e habilidades da Cultura Digital. A
implantacdo das redes IoT nos ambientes educacionais, permitem que objetos ou pessoas
estejam interligadas em diferentes momentos e espagos que compdem o ambiente escolar. O
objetivo deste artigo foi analisar o uso da IoT em um curso da educagdo profissional, sob a
perspectiva dos professores, verificando se estes foram preparados em suas formagdes inicial
ou continuada para tal uso. Assim, a metodologia escolhida para esta pesquisa teve uma
abordagem qualitativa e, como procedimento técnico elegeu um estudo de caso realizado em
um Curso Normal em Nivel Médio — Professor da Educacao Infantil, em uma escola estadual
de Contagem — Minas Gerais. Como instrumento de coleta de dados foi utilizado a observagao
participativa e entrevistas com os professores. Dentre os resultados encontrados, estdo
apresentados os desafios para o uso da IoT nos ambientes escolares, uma vez que pode se
verificar a falta desta abordagem na formacao dos docentes que participaram desta pesquisa.
Portanto, espera-se divulgar as principais dificuldades encontradas, bem como o relato dos
professores participantes quanto a importancia que atribuem ao uso da [oT.
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Introducio

Com o advento da internet, a sociedade do conhecimento tem tido maior disponibilidade de

acesso a informagdes, fazendo com que seja possivel permanecer “conectados sem quaisquer
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tipos de rupturas espagotemporais” (GOMES ZUIN e ALVARO SOARES ZUIN, 2016,
p.759). Essa conectividade acontece de maneira que, no ano de 2008, de acordo com Silva, et
al (2017), o nimero de objetos fisicos conectados a internet ultrapassou a populacdo mundial.
Este fato fortaleceu a consciéncia da existéncia de uma rede chamada de Internet of Things
(IoT), ou Internet das Coisas, primeiramente definida “em 1999 pelo professor Kevin Ashton
do MIT ao descrever um sistema no qual objetos do mundo fisico pudessem ser conectados a
internet através de sensores” (SILVA et al, 2017, p.1258).

Fundamentalmente a base da IoT ¢ a presenca de uma variedade de objetos do cotidiano dos
individuos, como sensores, etiquetas de identificacdo por radiofrequéncia (Radio Frequency
Identificacion - RFID), celulares, tablets, entre outros, conectados a internet.

O desenvolvimento de redes através da internet utilizando a [oT, proporciona vantagens para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem e outros ganhos, como reducdo de custos,
através da automatizacdo de processos escolares. (SILVA et al, 2017; BARROS e SOUZA,
2016; LEMOS, 2012;).

A presenga das tecnologias aliadas a [oT na area da educagao, ainda requer reflexdo quanto as
atividades que podem ser realizadas em sala de aula, buscando reforcar o carater pedagogico e
a compreensdo dos impactos que o seu uso pode acarretar a formagao dos estudantes. Faz-se
necessario investir nas formagdes pedagogicas e técnicas dos professores para o uso destas
tecnologias visando melhorias no processo de ensino e aprendizagem. O uso da IoT na
educacdo, como tecnologia de coleta, analise e distribuicdo de dados depende de um esforco

do professor, como apontado por Gomes Zuin e Alvaro Soares Zuin (2016):

para que a informagao pontual se converta em conhecimento profundo, [...] a
posicdo do professor se torna imprescindivel para que possa, com seus
alunos, reter a informagdo audiovisual obtida pelos sensores RFID, de modo
que haja o tempo necessario para a sua conversdo qualitativa em
conhecimento, produzindo-se, assim, novos conceitos (GOMES ZUIN;
ALVARO SOARES ZUIN, 2016, p.771).

A partir deste contexto, surgiu o questionamento propulsor desta pesquisa: quais s30 0s
desafios para o uso da IoT nos ambientes escolares, uma vez que se pode verificar a falta

desta abordagem na formagao dos professores?
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Assim, para responder esta questdo, esta pesquisa teve como objetivo analisar o uso da IoT
em um curso da educagdo profissional, sob a perspectiva dos professores, verificando se estes
foram preparados em suas formacdes inicial ou continuada para tal uso, realizou-se, portanto,
no ano de 2019, um estudo de caso no Curso Normal em nivel médio — Professor da Educacao
Infantil, em uma escola estadual de Contagem — Minas Gerais.

E, como principais resultados, buscou-se divulgar os desafios encontrados no uso da IoT em
uma atividade da Educagdo Infantil, bem como a percep¢ao dos professores participantes em

relagdo aos beneficios que identificam no uso da [oT em suas praticas e vivéncias.

A Internet das Coisas — [oT e seus possiveis usos na educacio

A ToT representa um marco evolutivo da internet, e tem representado uma possibilidade de
melhorias nos processos educacionais (BARROS e SOUZA, 2016). Para Lemos (2012), a [oT

¢ uma rede global onde

as coisas/objetos tornam-se capazes de interagir ¢ de comunicar entre si e
com o meio ambiente por meio do intercdmbio de dados. As coisas reagem
de forma auténoma aos eventos do mundo real/fisico [...]. O novo campo da
IoT retine questdes técnicas e sociais (LEMOS, 2012, p.20).

A partir das questdes sociais, a IoT despertou o interesse da academia, estabelecendo
discussdes de como ela pode ser aplicada na educagdo, presente cada dia mais na vida de
alunos e professores®. Para Silva et al (2017) as escolas tem buscado uma “crescente
transformagdo no modelo padrdo de ensino [...] deixando de ser apenas um modelo baseado
em aulas expositivas e se tornando um modelo de ensino mais heterogéneo, colaborativo,
personalizado e engajador” (SILVA et al, 2017, p.1261). E ¢ na tecnologia que a escola
encontra o suporte necessario para a modificacdo destas metodologias, buscando adequar-se
as necessidades dos alunos, visto que “os discentes das novas geragdes buscam informagdes
em tempos mais curtos ¢ em diversas fontes disponibilizadas nas redes digitais através da

utilizacao dos recursos computacionais” (BARROS e SOUZA, 2016, p.33).

* Ver relatos de pesquisas de Silva et al. (2017); Barros e Souza (2016); Dantas et al. (2018); Cabral, Nobrega e
Lins (2017).
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Para Silva et al (2017) o uso das Tecnologias de Informa¢ao e de Comunicacao (TIC) ¢ que
contribui para o processo de ensino e aprendizagem colaborativo e personalizado. Ainda
segundo os autores, a presenca das TIC exige dos professores métodos mais eficazes para o
ensino, num contexto onde ¢ gerada uma elevada gama de informagdes, devido ao uso da
internet e suas aplicacdes Web. Neste cenario, estdo incluidas as tecnologias da IoT.

Silva et al. (2017) também mencionam aplicagdes da IoT na educacao, que utilizadas em uma
perspectiva de automatizacdo de processos, trazem beneficios administrativos e financeiros
como por exemplo “permitem que objetos ou pessoas sejam rastreadas e localizadas em suas
respectivas instituicdes, reduzindo esfor¢o e tempo de atividades como a verificagdo da
frequéncia do aluno, a localizagdo de professores e o rastreio de objetos” (SILVA et al, 2017,
p.1257).

Distanciando-se da perspectiva de automatizagdo de processos escolares, outros autores
sugerem a aplicag¢do da IoT em atividades pedagogicas, impactando diretamente o processo de
ensino aprendizagem. Barros e Souza (2016) citam dentre estas possibilidades a
“disponibilizagao de ferramentas de ensino e aprendizagem que poderao ser acessadas a partir
de qualquer dispositivo, [...] e aplicacdes e softwares educacionais integrando dispositivos
conectados ao ciberespago € na web para praticas pedagogicas” (BARROS; SOUZA, 2016,
p.42-43).

A implantagdo destas aplicacdoes da IoT depende de modificagdes na infraestrutura das
escolas, remetendo a implantacdo de equipamentos e objetos especificos que utilizam como
meio de comunicagdo a internet. Os investimentos necessarios para a construgdo deste
cenario, a principio, podem representar um grande desafio para seu uso massivo, visto que em
2018, segundo o Censo Escolar, somente 57,6% das escolas brasileiras que ofertam o Ensino
Fundamental, contavam com o acesso a internet banda larga (INEP, 2019b, p.9).

Buscando, portanto, mitigar este desafio com aplicagdes de baixo custo, uma das
possibilidades de aplicacdo da IoT em atividades pedagogicas, podera se dar através do uso de
tecnologias de comunicagdo sem fio e de auto identificacdo, como relatam Dantas et al
(2018). Um exemplo destas tecnologias ¢ a utilizacdo do QR Code (sigla do inglés Quick

Response, resposta rapida em portugués) para identificacdo univoca de objetos, com o
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direcionamento as informagdes disponiveis na internet, que poderdo ser previamente
selecionadas pelo professor.

O QR Code, que pode ser gerado a partir de aplicativos ou em sites gratuitos’, pode ser
impresso em papel comum e codifica texto, imagem, enderego de sites, videos, entre outros.
Ele pode ser escaneado pela camera de smartphones com o suporte de aplicativos que sdo
leitores capazes de interpretar esse tipo de cddigo. Utilizando-os, torna-se possivel uma
aplicacao direta em atividades pedagogicas de baixo custo, com dispositivos e recursos que ja
estejam disponiveis na escola, tais como tablets e aparelhos celulares dos proprios alunos e
professores, pois, apesar da propria escola muitas vezes ndo contar com o acesso a internet, a
maioria dos jovens estudantes possuem aparelhos movel celular e convivem com esta
tecnologia®.

Porém, deve-se sempre ter em mente que o professor € o responsavel por planejar o uso destes
recursos, garantindo o carater pedagdgico. Com essa compreensdo, o “desafio dos educadores
¢ conduzir, de forma apropriada, o uso das TIC” (SILVA et al, 2017, p.1261) sendo necessario
que o professor se sinta capacitado, preparado e seguro, ndo s6 para a elaboragdao das

atividades, mas, também para a condu¢ao do seu uso.

A preparacao do professor e 0 uso da IoT na Educac¢ao Infantil

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996,
estabelece que a formagao de professores para a educagdo basica se dard em nivel superior, no
entanto, no artigo 87 diz-se que ¢ “admitida, como formagdo minima para o exercicio do
magistério na educacdo infantil e nas quatro primeiras sé€ries do ensino fundamental, a
oferecida em nivel médio, na modalidade Normal” (BRASIL, 1996). Os dados do Censo da
Educagao Basica do ano de 2018, mostram em MG 29,8% dos professores desta etapa escolar,

ndo possui formagdo em nivel superior o que significa dizer que 17 mil professores do estado

> Para este estudo foi utilizado o disponivel em https://br.qr-code-generator.com.

¢ Segundo a pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios, realizada pelo IBGE, em 2015, 74% dos estudantes
possuiam aparelhos celulares, representando 54,1% dos jovens de 10 a 14 anos, e 81% dos jovens de 15 a 17
anos.
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tém atuado na Educacdo Infantil a partir de sua formagdo no curso Normal de nivel médio
(INEP, 2019a; INEP, 2018).

Em 2016 no estado, foi divulgado documento orientador para o curso Normal em nivel médio,
estabelecendo uma estrutura de funcionamento e a organiza¢do curricular. Segundo o
documento, o curriculo estd disposto em eixos, atendendo aos pressupostos das Diretrizes
Curriculares Nacionais para a formac¢do de Professores na modalidade Normal em nivel
médio, Parecer CEB n° 01 de 29 de janeiro de 1999. Um dos eixos curriculares trata das

Tecnologias Aplicadas a Educagdo, com o objetivo de:

compreender os desdobramentos da sociedade da informacdo e do
conhecimento na constituicdo dos sujeitos sociais contemporaneos com a
utilizacdo das Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicagdo (TIC) voltadas a
ampliacao da formacao cultural dos estudantes, difusdo do conhecimento
cientifico e desenvolvimento de estratégias pedagogicas, proporcionando
novas formas de interagdo entre professores e alunos a partir do uso da
linguagem hipermidiatica (SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO,
2016, p.11).

Alinhado a este objetivo, estdo previstas duas disciplinas, buscando preparar os professores
para o uso das TIC aplicadas a pesquisa educacional e as praticas pedagdgicas que sdo
proprias da Educagdo Infantil. Faz parte da ementa do curso, estabelecer uma discussdo para
tratar do uso do computador na escola e da internet como fonte de informagdo, bem como da
integracio das TIC nas propostas educativas (SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO,
2016, p.46).

Portanto, a inovagdo constante dos recursos tecnologicos pressupde que estas discussdes ao
longo da formacao docente, faga um movimento no sentido de acompanhar estas atualizacdes,
atendo-se ao proposito pedagdgico que podem apresentar. E indiscutivel de que pelo fato de
as TIC nao serem desenvolvidas objetivamente para a escola, professores, pedagogos e
diretores, ¢ quem precisam articular o esforco para integra-las a sua pratica, estabelecendo a
discussdo necessaria em relagdo aos aspectos e impactos que o seu uso acarreta. Belloni
(2010), citada por Muller (2014), defende que a escola que se mantém afastada dos avangos

tecnologicos ajuda a promover uma exclusdao cultural, denominada ciberexclusdo, que nas

palavras de Muller (2014):
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¢ considerada uma nova forma de analfabetismo que se encontra estruturado
pelo ndo acesso ao letramento e a alfabetizagdo digital. Segundo a autora,
[...] a alfabetizacdo digital relaciona-se “as novas maneiras de aprender,
perceber, pensar e imaginar construidas no uso cotidiano, ladico ou
pedagogicos das TICs (BELLONI, 2010, p. 121 apud MULLER, 2014,
p.70).

Finalizando, dar espaco a esta discuss@o no curriculo da formagdo Normal de nivel médio -
Professor de Educacao Infantil, ¢ um primeiro passo para que a preparacao do professor esteja
alinhada ao uso de novas tecnologias e aquelas mais atuais com as redes [oT. No entanto, a
discussao ¢ do campo teorico. Nao se percebe ainda, através dos documentos oficiais, o
provimento de condi¢cdes para que sejam desenvolvidas competéncias praticas sobre as
técnicas de uso destas tecnologias, onde se insere a [oT. Entende-se, portanto, que a formacao
do professor ainda apresenta essa lacuna, o que pode leva-lo a ndo utilizar estes recursos em

sua pratica didatica.
Metodologia

Para este estudo qualitativo, exploratdrio de carater descritivo, optou-se pela realizacao de um
estudo de caso. Atendendo ao objetivo especifico de investigar como o professor tem sido
preparado em sua formagao inicial para o uso das tecnologias, especificamente para o uso da
IoT, e devido a facilidade de acesso das autoras, foi escolhido para o estudo, o curso
profissionalizante Normal em nivel médio — Professor de Educacao Infantil, de uma escola
estadual localizada na cidade de Contagem (MG).

O curso ¢ ministrado no turno noturno e a turma pesquisada conta com 50 alunos (professores
em formacao) matriculados e frequentes. No semestre de realizacdo da pesquisa, a turma
estava cursando a disciplina Tecnologia da informag¢do e da comunicagdo aplicadas a
pesquisa educacional.

Para a coleta dos dados optou-se pela observagdo direta intensiva, dividindo-se a pesquisa em
dois momentos. No primeiro momento executou-se uma oficina com etapas teorica e pratica,
com o objetivo de discutir os conceitos relacionados a [oT e o seu uso na educagdo. Na etapa

tedrica, através da observacdo participante, foi possivel colher o entendimento inicial dos
7
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professores em formagdo sobre o conceito de IoT, sua percep¢do sobre a presenca desta
tecnologia no cotidiano e seus possiveis usos na escola.

Para a etapa pratica foram desenvolvidos um jogo de tabuleiro e um aplicativo para
dispositivos mdveis com sistema Android®. O jogo tratou dos assuntos abordados na etapa
teorica da oficina, onde o objetivo especifico das pesquisadoras era perceber o quanto os
professores conseguiram compreender da discussdo estabelecida. Ja o aplicativo foi
construido com o objetivo especifico de exemplificar o uso da IoT em uma atividade
pedagégica da Educagdo Infantil. Para que esta proposta pratica estivesse em consonancia
com as atividades ja executadas durante as outras disciplinas em curso, o aplicativo abordou a
narrativa do poema A Casa e o seu Dono, do autor Elias José. Para utiliza¢do juntamente com
o aplicativo, foram construidos objetos fisicos com materiais reciclaveis que faziam alusao ao
poema. O baixo custo foi o principal requisito para a elaboracao destas atividades praticas.

O segundo momento da pesquisa tratou da realizagdo das entrevistas com os participantes que
se dispuseram a contribuir, visando investigar se estes professores em formagao ja faziam uso
da IoT em suas salas de aula e se eles percebiam algum beneficio com seu uso. A seguir, para
melhor entendimento, seguem as descri¢des da elaboracdo dos instrumentos para o momento

pratico da oficina e como foram utilizados.

Construgdo e uso do Jogo de Tabuleiro

Primeiramente foram elaboradas quatro perguntas, cada uma delas relacionada aos seguintes
conceitos: 10T, uso da IoT na educacao, QR Code e RFID. Para cada um destes conceitos foi
gerada uma pagina Web e um QR Code direcionado ao endereco http desta pagina, que
apresentou, além da pergunta, um video embutido escolhido na plataforma de videos online
YouTube. A escolha do video teve como critério o seu tempo de duragdo, que nao deveria ser
maior do que trés minutos, e a analise do seu contetido, que deveria remeter a explicagdo do
conceito a ser trabalhado de forma objetiva.

Os objetos fisicos construidos para o jogo, com uso de materiais reciclaveis, foram quatro
caixas, cada uma de uma cor e com um dos codigos QR colado a caixa, um tabuleiro grande

de chdo com desenhos que faziam alusdo aos conceitos € um dado, conforme ¢ mostrado na
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figura 1. Nas regras estabelecidas para o jogo, a cada caixa foi atribuida uma pontuagdo

(Verde: 100 pontos, Azul: 80 pontos, Vermelha: 50 pontos e Amarela: 30 pontos).

Figura 1 — Materiais construidos para o Jogo de Tabuleiro.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2019)

A dindmica do jogo foi estabelecida da seguinte forma: os participantes da oficina foram
divididos em dois grupos, e escolhidos dois representantes para cada grupo. Estes
representantes atuaram diretamente no jogo enquanto o restante da turma ficou observando e
interagindo, buscando ajudar na defini¢cdo das respostas corretas. Para dar inicio ao jogo, cada
equipe lancou o dado e a que conseguiu 0 maior nimero foi convidada a escolher uma das
caixas aleatoriamente. As representantes dos grupos, utilizaram entdo o seu proprio
smartphone para leitura do QR Code da caixa escolhida, acessaram a pagina Web para
verificar a pergunta, leram a pergunta em voz alta e discutiram com o grupo a resposta. Por
ultimo, depositaram a caixa sob o tabuleiro, escolhendo o desenho que estivesse associado
corretamente a resposta. Neste momento, os participantes foram convidados a assistir o video,
caso quisessem, para conferir se a resposta estava correta. Dando continuidade a dindmica do
jogo, as equipes continuaram a langar o dado para ver quem teria o direito de escolher a
proxima caixa, até que as quatro perguntas estivessem respondidas. Foi apurado o vencedor

somando-se os pontos das caixas que foram associadas corretamente por cada equipe.

Construgdo e uso do Aplicativo A Casa e o seu Dono
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O aplicativo foi desenvolvido utilizando-se a plataforma online e gratuita MIT App Inventor’
que possibilita a criacdo de aplicagdes para dispositivos que possuam o sistema Android®. O
aplicativo foi elaborado para trabalhar a narrativa, tomando como texto base a poesia,
associando o que estd sendo narrado ao texto escrito e as figuras, como indica o Referencial
Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (BRASIL, 1998) ao descrever as praticas de
leitura com as criangas. Fazendo referéncia a cada estrofe do poema A Casa e o seu Dono,
foram construidos objetos fisicos representando as casas e os animais, utilizando-se materiais

reciclaveis e materiais de baixo custo, como pode ser verificado na figura 2.

> W g = =

Figura 2 — Materiais construidos para o uso com o Aplicativo.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2019)

Ao abrir o aplicativo sdo apresentadas duas opgdes na tela inicial: uma para abrir e ouvir a
narrativa do poema completo e outra para realizar a leitura do QR Code do Dono, ou seja, de
um dos animais que estdo disponiveis na mesa. Nesta opcao, o usudrio escolhe aleatoriamente
um dos animais e 1€ seu codigo QR com a camera do seu smartphone. Na sequéncia se for
realizada a associacao correta do animal com sua casa sera ouvido o audio narrativo
correspondente, além de ser mostrado na tela o desenho e o texto. Caso contrério, se a casa
escolhida ndo pertencer ao animal, é apresentada a tela de tente outra vez, seguindo o0 mesmo
formato: dudio, imagem e texto. Foi concedido um tempo aproximado de 20 minutos para que
todos os participantes tivessem a oportunidade de se envolver na dinamica do uso do

aplicativo, interagindo com os objetos.

Analise dos Resultados

" Disponivel em: <http://ai2.appinventor.mit.edu/>. Acesso em: 05 mar. 2019
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1°momento: Oficina com os professores em forma¢do

A oficina ocorreu com a presenca de 40 professores que fazem o curso Normal em nivel
médio, representando exatamente 80% dos professores que estdo cursando essa etapa de
formacao inicial na escola pesquisada. Na primeira etapa da oficina, tedrica, como descrito
anteriormente foi estabelecido um didlogo sobre o que € a IoT, como surgiu, tipos de sensores
comumente utilizados e os seus possiveis usos na educacdo, buscando-se os conhecimentos
prévios dos participantes sobre estes aspectos. Ao serem questionados sobre o termo [oT,
nenhum dos participantes soube estabelecer uma definicdo, mas apds a apresentacao do
conceito uma das participantes conseguiu contribuir dando exemplos do uso da IoT em seu
dia a dia.

Foram apresentados também os conceitos de QR Code e de RFID, e os participantes
conseguiram dar exemplos somente do uso do QR Code no cotidiano. Foi perguntado ainda
quais as tecnologias eles ja fazem uso em suas salas de aula, visto que todos os participantes
se encontram vivenciando as praticas pedagogicas em escolas de Educagdo Infantil, seja pelo
estagio obrigatorio ou por ja estarem contratados como professores. As respostas coletadas
(Tabela 1) demonstram que estes professores estdo propicios a utilizar tecnologia em suas
praticas pedagdgicas, sendo que 80% declarou que utiliza o celular, e somente 10% declarou

ndo utilizar nenhum dos recursos.

Tabela 1: Participantes que declararam utilizar tecnologia em sala de aula.

Tecnologia Quantidade
Somente o celular 5
Somente o computador 2
Celular e computador 2
Computador e Projetor Multimidia 2

Celular, Computador e Projetor Multimidia 17
Celular, Computador, Projetor Multimidia e Televisao 4
Celular, Computador, Projetor Multimidia e Tablet 4
Nio utiliza 4

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Terminada a etapa teorica da oficina, passou-se a realizacdo da etapa pratica, com a dindmica
do Jogo do Tabuleiro e do uso do aplicativo 4 Casa e o seu Dono, conforme descrito

anteriormente. A primeira consideragdo a ser feita ¢ o fato de que os participantes se
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encontravam preparados para a oficina, pois, lhes foi solicitado anteriormente que trouxessem
seus smartphones ja com um aplicativo de leitura de QR Code instalado. Outro fato
importante, ¢ que foi verificado antecipadamente que a maioria dos participantes possuiam
acesso a internet através de pacotes de dados na rede movel da operadora, uma vez que a
escola ndo disponibilizava o acesso a internet em rede wireless.

Foi possivel observar que o carater ludico do jogo colaborou para o envolvimento dos
participantes na atividade proposta ¢ que o uso dos codigos QR despertou a curiosidade, de
forma que, durante o jogo, outros participantes que ndo estavam atuando diretamente como
representantes do grupo, aproximaram-se para realizar a leitura dos codigos com seus proprios
aparelhos. Como ja era esperado, o jogo criou uma atmosfera de descontracdo e de
competicao. Em relacdo a performance nas respostas as perguntas do jogo, observou-se que o
didlogo realizado na etapa tedrica ndo foi suficiente para esclarecer o conceito e
possibilidades de uso da IoT na educacdo, pois os grupos apresentaram dificuldade em chegar
ao consenso nas respostas. Sugere-se, portanto, a elaboragdo de outras estratégias a serem
trabalhadas durante a formagao do curso Normal de nivel médio, para que este objetivo seja
de fato alcancado.

Quanto ao uso do aplicativo, observou-se que o pré-conhecimento do poema foi importante
para o entendimento da atividade. Nesta atividade, mais uma vez, observou-se que a

curiosidade foi despertada pelo uso dos codigos QR.

2°momento: Realizacdo das entrevistas

Apos a conclusdo das oficinas, passou-se a0 momento das entrevistas. Dos 40 participantes,
somente 35 disponibilizaram-se a contribuir, representando, portanto, 70% dos professores em
formacdo na escola pesquisada. Os cinco participantes que ndo contribuiram, nao puderam
ficar na escola para esta etapa, por motivos particulares.

Na entrevista estruturada, foi perguntado se o professor ja conhecia o termo IoT antes da
realiza¢do da oficina e apenas dez (28%) relataram que sim, apesar de nao terem conseguido
definir o conceito anteriormente. Buscou-se saber também se estes professores, apds a
participagdo na oficina, se sentiam preparados para utilizar IoT na sua sala de aula. Constatou-
se que somente um professor declarou que ndo se sente preparado, pois, ele considera que se
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trata de uma novidade e precisa entender melhor. Constatou-se também que os 34 professores
que responderam que se sentem preparados, relataram que se veem aptos a reproduzir a
oficina de que participaram, e ndo necessariamente aptos a criarem atividades e aplicativos.
Todos os professores foram capazes de enumerar algum beneficio no uso da IoT na Educagdo.

Ap0s a transcricdo das respostas, categorizou-se as mesmas e o resultado ¢ apresentado na

tabela 2.

Tabela 2: Beneficios do uso da IoT na Educagdo conforme a percepgao dos professores

Beneficios do uso da IoT na Educacao Respostas (em %)

Interatividade entre as pessoas (alunos/alunos, alunos/professor) 30

Interatividade com a internet ¢ a tecnologia

Permite explorar o visual e o oral

Automatiza/facilita tarefas cotidianas

Facilita o acesso a informagdes, ganha agilidade

Praticidade para o professor

Aumento do interesse e aten¢do do aluno

Permite realizar atividades ladicas

Realizagdo de pesquisa

w|w|av[ov|ov|o|olo|x

Facilita a aprendizagem

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Observa-se que os beneficios elencados possuem relacdo com as experiéncias vivenciadas
durante a oficina, sendo que 48% apontou que o uso de IoT na sala de aula permite o aumento
da interatividade, seja entre os atores do processo educativo, seja com a propria tecnologia.
Este resultado converge com o objetivo da disciplina nesta etapa de formagao do professor,
conforme enunciado anteriormente, de colaborar para o “desenvolvimento de estratégias
pedagogicas, proporcionando novas formas de interagdo entre professores e alunos a partir do
uso da linguagem hipermidiatica” (SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCACAO, 2016,
p.11).

Consideracoes Finais

Observa-se a necessidade do planejamento de atividades que integrem o uso da IoT de

maneira contextualizada na educacdo. Logo, a [oT, bem mais que ferramentas para auxiliar os
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professores no ensino e na automatizagdo de processos escolares, podem também, ser
utilizadas de maneira que os alunos compreendam seu uso, sua importancia e vislumbrem
novas aplicagdes sociais, culturais e profissionais.

Apesar de contar com um eixo especifico para discussdo da tecnologia na educagdo, o
curriculo da formacgdo inicial de professores na modalidade Normal de nivel médio, ndo
garante que os professores sejam capacitados para a utilizacdo da IoT em suas salas de aula.
Entende-se que a utilizacdo de novas tecnologias, a exemplo da IoT na educacdo, exige
objetivos bem definidos e embasamento pedagdgico, de forma a proporcionar reflexdo sobre o
seu uso na vida social e profissional, explorando as potencialidades docentes.

Percebeu-se que existe o interesse dos professores na utilizagdo de tecnologias e eles sdo
capazes de enunciar beneficios para o processo de ensino e aprendizagem com o seu uso, no
entanto, dependem de suporte para a elaboragdo de atividades e uso de ferramentas
tecnoldgicas que possibilitem a sua aplicacdo. Dai decorre o primeiro desafio para o uso
massivo da IoT nas escolas, a preparagdo do professor quanto a utilizagdo das ferramentas
técnicas e tecnoldgicas disponiveis. Vé-se como outra acdo possivel a disponibilizagdo de
uma equipe multidisciplinar que consiga levar a inovagdo tecnoldgica para o contexto
educativo (no nosso entender, uma mescla das areas de computacao, eletronica e educagio).
Pode-se recordar que outro desafio verificado ao longo desta pesquisa, decorre do fato de que
a escola nem sempre dispdem dos recursos necessarios, tal qual a disponibilidade do acesso a
internet aos usuarios deste espago. Logo, para que o cendrio da IoT seja realidade no ambiente
escolar, ¢ necessario que sejam considerados investimentos também em infraestrutura e
recursos. Porém, viu-se que com o uso de materiais de baixo custo e ferramentas tecnologicas
gratuitas € possivel a elaboracdo de atividades pedagogicas que coloquem em pratica a
aplicagdo da IoT na Educa¢do. Como trabalhos futuros e continuidade desta pesquisa, sugere-
se estender a investigacdo a outras etapas de formagdo docente, bem como a construg¢do e
testes de novas possibilidades de aplicacdo da IoT como recurso pedagogico, compreendendo
com mais clareza seus beneficios e buscando estreitar o didlogo entre as areas da computagao

e da educacao.
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