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Resumo

Com a presenca da Internet na vida das pessoas evidenciou-se uma significativa
mudanga comportamental. As pessoas comunicam-se, trabalham, relacionam-se e aprendem
de modo totalmente diferente. A inovacdo tecnolégica acaba por facilitar o acesso a
informacédo através de um numero cada vez maior de dispositivos, assim como também traz
consigo uma demanda cada vez maior por pessoas com boa formacao educacional, capazes
de gerar competéncias e habilidades de um profissional com perfil mais critico, flexivel,
dindmico e que esteja em formacé&o continua durante a vida toda. Os mais diversos modelos
pedagdgicos procuram-se adaptar a esta diversidade de informacgfes, dispositivos e
tecnologias conhecidas como Internet das coisas (IoT) com o intuito de estabelecer novas

formas de conhecimento e aprendizado. Este artigo apresenta uma experiéncia de
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Internet das coisas na educacdo: estudo de caso e perspectivas

aprendizado que integra o método BYOD ao cenario de IoT. Os resultados obtidos

evidenciam uma clara aceitacédo da tecnologia de loT dentro do processo de ensino.

Palavras chave —Internet das Coisas, Computacdo em Nuvem, Rede de Sensores,

Educacgao, Metodologia e aprendizagem

Abstract

With the presence of the Internet in people's lives there was a significant
behavioral change. People communicate, work, relate and learn in a totally different way.
Technological innovation ends up facilitating access to information through an increasing
number of devices, as well as bringing with it an ever increasing demand by people with
good educational background, able to generate skills and abilities of a professional with
a more critical profile, flexible, dynamic and in continuous lifelong learning. The most
diverse pedagogical models try to adapt to this diversity of information, devices and
technologies known as Internet of Things (IoT) in order to establish new forms of
knowledge and learning. This paper presents a learning experience that integrates the
BYOD method into the 10T scenario. The results obtained evidenced a clear acceptance

of 10T technology within the teaching process.

Keywords: Internet of Things, Cloud Computing, Sensors Network, Education,

Methodology and Learning.

Introducéo

A educacdo de uma pessoa é peca fundamental para o seu crescimento ético,
moral e profissional. E no momento da educacdo que podemos conhecer o que ainda
ndo sabemos, assim como adquirir competéncias que ainda ndo possuimos, obter
informacédo e saber utiliza-la. A informacdo bem entendida e utilizada gera inovacao. A
inovagédo faz o crescimento de novas economias. Mais de 80% do PIB da grande
maioria dos paises vem do servico e 50% das pessoas vivem em cidades. Desta forma
devemos ter servi¢cos cada vez mais inovadores. Mas para isto devemos ter um modelo
de educacéao totalmente diferente do convencional, com tecnologia de ponta tédo similar

guanto a utilizada pela industria (Jeffords et. al, 2014).
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Com a vinda da Internet para a sociedade, esta promoveu uma grande mudanca
comportamental nas areas do lazer, trabalho, salude e educacdo. A cada momento
novas tecnologias aparecem no cotidiano das pessoas e a que esta despontando é a
Internet das coisas (IoT). Este tipo de tecnologia permite a conexao de maquina com
maquina, maquina com homem e homem com homem. Portanto a Internet das coisas
caracteriza-se por pequenos dispositivos com identificagdo Unica, que estdo conectados
e podem se comunicar entre si e com a Internet sem a intervencdo humana (T. Zhang,
2012).

A 10T ir4 possibilitar a convergéncia do mundo real com o virtual, em que todos
os dados existentes no mundo fisico seréo levados aos sistemas computacionais.
Todos os sistemas serdo interligados entre si e teremos acesso a informacdo de
maneira espontanea a partir de qualquer lugar do mundo (informacédo de tempo e
espaco) (V. G. Zuin and A. A. S. Zuin, 2016). Todos os ambientes estardo em
sensoriamento constante de diversas formas, serao “sentidos” e com isso a informagao
sera o substrato de todo este processo, levando assim a Internet ubiqua (F. Lacerda
and M. Lima-Marques, 2015).

Mediante esse cenério, a loT vem com a finalidade de melhorar a qualidade de
vida dos cidadaos. Alguns exemplos podem ser citados como uma melhor geréncia do
dia a dia das pessoas pela otimizacdo do transporte, auxilio nas atividades esportivas
através do monitoramento dos sinais vitais durante o treinamento, atendimento eficiente
na saude com relatérios precisos dos pacientes, geracdo de novas oportunidades de
trabalho, criando novas profissdes e possibilidade de personalizar a educacdo e a
formacé&o das pessoas.

Este artigo descreve uma experiéncia de aprendizado pela aquisicdo de
informacdes através de um cenario de 10T. O método de BYOD (Bring Your Own Device

) é utilizado como ferramenta para medir a distancia transacional

2. 10T Inteligente

Inicialmente todas as areas necessitam ter informacdes dos seus processos e
com isso nasce a necessidade de monitoracdo. Esta monitoracdo ocorre através de
pequenos sensores, dispositivos com hardware limitado que conseguem executar uma
ou mais funcdes como, por exemplo, monitorar temperatura, pressao, ruido,

luminosidade e outras caracteristicas que sejam necessarias. Com a evolucdo dos
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processos industriais ha a necessidade de se colocar essas informag¢des em uma visdo
global em tempo real. Desta forma esses pequenos sensores podem ser dispostos em
cenérios especificos com o objetivo de caracterizar e ou analisar o ambiente mediante a
observacdo de alguns fendmenos, identificando a sua localizacdo, tempo e espaco. A
observacao permitira a modelagem e definicdo do contexto.

O barateamento do hardware e a diminui¢cdo de seu tamanho fisico tornam esses
dispositivos mais acessiveis, ao mesmo tempo em que ha uma evoluc¢do na capacidade
computacional do hardware, permitindo a execucdo de softwares mais elaborados e
possibilitando seu emprego em qualquer tipo de aplicacdo. A aplicacdo que desponta
atualmente € colocar esses dispositivos com acesso a Internet abrindo passo para um
novo paradigma, a tecnologia da Internet das coisas.

O aumento da quantidade de dispositivos conectados a Internet impde a adocgéo
do IPv6. Também é observada uma grande quantidade de trafego de informacdes,
gerando a necessidade de uma infraestrutura com maior largura de banda. Com a
grande quantidade de dados gerada (Big Data) sera necessario o uso de algoritmos
inteligentes para analisa-los e discernir a informagdo obtendo sentido e valor. Desta
forma é possivel perceber que os dispositivos de 10T deverdo ter em algum momento a
inteligéncia necessaria para poder gerenciar os proprios dados que criam.

Dispositivos de sensoriamento mais inteligentes sdo possiveis com a utilizacao
de um sistema operacional para melhor gerenciamento. Isto ja €& possivel em
dispositivos como, por exemplo, o Intel Edison, o Raspberry Pi e outros. Os
smartphones também podem ser classificados como dispositivos de I0T inteligentes.
Estes aparelhos possuem um hardware de alto desempenho e utilizam um sistema
operacional embarcado, com possibilidade de executar mdultiplas funcbes, além de
possuir uma grande quantidade de sensores como, por exemplo, acelerémetro,
proximidade, luz ambiente, giroscopio, efeito hall, infravermelho, impresséo digital,
geomagnético, barométrico e temperatura. A utilizacdo dos smartphones ir4 ajudar
muito no processo da informacado, coletando os dados através de seus sensores e
levando para a nuvem para serem processados por técnicas de “mapreduce”, para
reduzir a quantidade de processamento de dados recebidos (R. Fuzeto and R. Braga,
2016).

3. 10T e a Nuvem
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Devido ao fato de que alguns dos dispositivos I0T podem apresentar certo nivel
de inteligéncia, € possivel que isto resulte em um maior volumem de dados. O qual
pode ter um crescimento exponencial se consideramos a necessidade de uma alta
densidade de sensores dentro de determinados cenarios. Desta forma podemos
concluir que ndo sera possivel processar e analisar a grande quantidade de informacao
localmente. A solucéo para isto € a conexdo das loTs com a nuvem para que toda a
informacdo gerada possa ser processada em tempo real. A possibilidade de interacao
total com o ser humano e a maquina sera facilitada com a IoT conectada a nuvem.
Possibilidades de ter uma infraestrutura global, dindmica e com possibilidade de
autoconfiguracdo baseada em padrdes de interoperabilidade dos protocolos de
comunicacao onde o fisico e o virtual possuem uma identidade e atributos fisicos, bem

como uma personalidade virtual através de interfaces inteligentes.

4. Metodologias de Ensino Com loT

Através da IoT novos conceitos de ensino e aprendizagem para a educacao
estdo sendo estudados e implantados por pesquisadores e instituicoes de ensino. As
informacdes geradas de forma dinamica, irdo permitir relacionar coisas e eventos
conseguindo fazer grandes melhorias no processo da informacao, nas simulacdes, no
aprendizado sendo este convencional ou 3D, tecnologias virtuais para otimizagcédo de
teoria, melhorando a subjetividade da educagédo e possibilitando a educagéo
personalizada (T. Zhang, 2012).

A metodologia BYOD estimula o usuario (aluno) para a utilizacdo dos préprios
dispositivos e ou equipamentos dentro da sua rotina de trabalho e ou aprendizado. Na
sala de aula os alunos sdo estimulados a utilizar os proprios dispositivos na realizacao
das atividades educacionais. No ensino técnico, no qual se realiza a experiéncia, a lista
de dispositivos estd composta por celulares (L. Lopes, et. al, 2016), tablets, kits de
Arduino para a aprendizagem de linguagem de programacao, entre outros. Com as loTs
também é possivel realizar os laboratérios vivos (Living Labs),por meio de ambientes
miniaturizados como prédios, fabricas e outros tipos de cenéarios que sdo construidos
em peguenas maquetes e inseridos em caixas. Esses cenarios sao totalmente
sensoriados com dispositivos de baixo custo, onde é monitorado a luminosidade,

acustica, temperatura, umidade e outros parametros mediante a definicdo do contexto e
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solicitagdo do que deve ser estudado. Esses dados sao enviados para um computador
por meio do qual os alunos podem ter acesso em tempo real a todos os dados de tudo
0 que ocorre com o ambiente, bem como ao historico. Através desses dados os alunos
conseguem aprender novas tecnologias. O acesso a novas tecnologias acaba por
estimular uma maior interacéo entre aluno e professor.

A contextualizacdo € um fator muito pertinente em sala de aula onde a aplicacéo
real torna-se mais atraente que modelos tedricos. Através dos dados coletados dos
Living Labs pode ser analisado todo o processo, sendo os dados em tempo real, e ter a
possibilidade de ver os registros no passado. Com estas informacgdes os alunos podem
entender melhor os algoritmos tedricos e ainda ter a capacidade de gerar solucdes
preditivas para o ambiente em estudo. Desta forma para que haja propostas preditivas e
melhoras no processo, a necessidade da interdisciplinaridade entre as matérias tornar-
se-a necessdria. Portanto a IoT para este tipo de metodologia de aprendizado faz com
gue o estudante torne-se mais critico e aprenda a gerenciar informacoes, utilizar e criar
novas tecnologias (J. Chin and V. Callaghan, 2013).

Em virtude da loT permitir que os ambientes sejam totalmente sensoriados e
conectados na Internet sendo unificados com a computacdo em nuvem, da-se origem a
computacdo ubiqua. Portanto,a l1oT tem o papel de unir o0 mundo fisico ao digital e
deixar tudo conectado. Desta forma qualquer coisa pode se comunicar através da
Internet com identificacdo Unica (J. B. Lopes, 2016). Com esta estrutura disponivel o
aluno pode estudar e realizar experimentos de sua casa, trabalho ou qualquer lugar em
que esteja. Nesta condicdo utilizando loT, smartphones e adaptada aos MOOCs
(Massive Open Online Courses), este tipo de ambiente gera um ecossistema de
servicos que estimula atividades baseadas na colaboracdo, com foco em uma
educacao que forma uma pessoa com perfil de inovacao para servicos (Jeffords et. al,
2014).

Uma técnica em educacao é a T-Shape, sendo uma plataforma educacional que
esta baseada em loT e na ciéncia do servi¢co. Ela promove um ecossistema regional
inteligente sustentavel para solucionar grandes desafios globais. Com isto aparece o
conceito de inovacao aberta, em que uma plataforma de negécio € aberta para que
outras pessoas possam inovar e tornar-se parte de um ecossistema sustentavel. O
crowdsourcing é a pratica de obter servicos, idéias e conteudo solicitando a participacéo

de outras pessoas em comunidades online. Este procedimento consegue criar
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industrias inteiras através de colaboradores multidisciplinares. Este novo colaborador
possui um perfil multidisciplinar (T-Shape) sendo muito eficiente e eficaz tanto no
trabalho como no modo de viver (Jeffords et. al, 2014).

Para que um profissional consiga se formar com essas caracteristicas, a
utilizacdo da plataforma de educacdo loT-Shape é necessaria. Essa plataforma é
formada por mestres com grande conhecimento e habilidades em pelo menos uma
disciplina e um servico. Esses profissionais irdo se relacionar com outros profissionais
com profundos conhecimentos de outras areas para resolver problemas complexos e
com esta caracteristica compdem a barra vertical do T-Shape. A barra horizontal é
compreendida pela gestdo do projeto, conceitos organizacionais, comunicacao,
pensamento critico, trabalho em equipe, compromisso com a aprendizagem ao longo da
vida e muita empatia. Desta maneira teremos a combinacdo do aprendizado T-Shape
com a plataforma loT, formando uma pessoa mais dinamica e critica e também gerando
beneficios de novas combinacdes de tecnologias, modelos de negdcios e conhecimento
organizacional para melhorar ou criar novos tipos e sistemas de servigos (Jeffords et. al,
2014).

Com essas diversidades de recursos e metodologias é possivel chegar a um
momento quando a aprendizagem tornar-se-a adaptativa, personalizando as praticas de
aprendizado para um determinado perfil de estudantes. Sera possivel conhecer o aluno
individualmente, localizando as dificuldades do aluno em seu aprendizado e criar novos

métodos pedagdgicos, 0 que ird gerar uma aprendizagem significativa.

5. Estudo de Caso

Considerando o smartphone um dispositivo 10T com inteligéncia, foi utilizada a
metodologia BYOD com os alunos da escola técnica do Centro Paula Souza — Takashi
Morita em uma atividade de pesquisa, conforme visto na figura 1.

Na aula de .... foi orientada a realizacdo de um trabalho sobre l0T a ser realizado
em grupos. A atividade podia ser realizada tanto dentro como fora sala e fazendo uso
de todos os dispositivos ao alcance do aluno, smartphones, tablets, computadores (sala
de aula) e a extensdo de aplicativos de busca, localizacdo (GPS) e comunicacdo
(WhatsApp e Hangouts). Através de seus dispositivos 0s alunos acessaram
documentos de texto e video para entender o tema loT (Internet das Coisas). Os

estudantes foram divididos em grupos de dois alunos e espalhados pela escola com o
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GPS ativado para a captura de sua geoposicao, para ser localizado em qual local do
campus da escola em que o grupo realizou o trabalho. Durante o estudo do material
(texto e video), a dupla poderia conversar para melhor entender o assunto, mas caso
tivesse duavidas o grupo poderia usar aplicativos de mensagens instantaneas
(whattsapp) para interagir com outros grupos que estavam dispersos no campus da
escola. O documento de avaliagéo foi um trabalho a ser entregue para o professor por
grupo. Este documento foi totalmente desenvolvido pelos alunos utilizando seus
dispositivos moéveis e com o auxilio do aplicativo G-Suite da Google de modo
compartilhado com o professor para que ocorresse a avaliacdo em tempo real. Ao
término da atividade, todos os alunos e o professor se reuniram no pétio da escola para
a discussao do tema pesquisado.

Sobre o processo; Durante o processo de estudo, percebeu-se um ambiente bem
descontraido, mas com bastante atencdo para o entendimento e desenvolvimento do
tema. Percebeu-se que a distancia transacional com este método foi bem reduzida, por
motivo dos alunos ndo estarem dispersos no momento em que estavam lendo,
assistindo, discutindo presencialmente ou através das perguntas pela rede social.

Sobre as ferramentas: Os relatérios realizados com a G-Suite da Google,
mostrou para os alunos a possibilidade de criar documentos colaborativos e ao mesmo
tempo uma forma dindmica de aprendizado colaborativo, podendo entender sobre ter a
informacéo no tempo e no espaco.

Sobre o processo de interagcdo: A etapa onde o0 grupo se reuniu com o professor
para a discussao do tema estudado, mostrou uma grande participacdo dos alunos em
guerer expor 0s seus pontos de vista do que foi estudado e relacionando com a sua
vida pessoal possibilidades de uso e implementacdo em novas atividades. Desta forma
ficou evidenciado o interesse dos alunos no tema, o quanto foi absorvido e idéias
langadas pelos alunos em temas de inovacédo e possibilidades que o loT poderia

fornecer.
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Fig. 1 — Alunos da ETEC Takashi Morita utilizando o método BYOD em seus estudos.

Ao realizarem a atividade utilizando a metodologia BYOD os alunos perceberam
que trabalhar com seus proprios equipamentos utilizando ferramentas para
compartilhamento on-line facilitou muito no desenvolvimento do trabalho com a
participacdo simultanea do grupo. Conseguiram dividir tarefas na elaboracdo do
documento. Perceberam as possibilidades de fazerem trabalhos através da colaboracao
remotamente e online. Entenderam que trabalhar com os seus dispositivos moveis
colaborativamente gera uma ampla contextualidade, interdisciplinaridade, inovacao e
empatia. O rgpido acesso a informagdo comparado com o uso da biblioteca
convencional reduz a dispersao e economiza tempo. O acervo de literatura da Internet
substituiu a necessidade de se ter uma biblioteca para esta atividade, com todo é
preciso salientar que ndo € objetivo distancia ao aluno de ambientes de pesquisa formal
e sim fazer bom uso do conhecimento que se encontra disseminado na Internet. Os
alunos entenderam que o uso dos diversos dispositivos moveis pode ser dispersivo
pela forma como funciona a dindmica da Internet e também nédo poder ser totalmente
virtual, pois eles sentiram a necessidade de ter o professor fisicamente em algum
momento do processo. Os alunos tém a consciéncia que o uso de dispositivos moveis
no processo da educacdo pode ser dispersivo. Eles perceberam que ao iniciar uma
determinada pesquisa na internet pode levar a caminhos totalmente diferente do que foi
proposto. Desta forma a metodologia utilizada pelo professor deve ser muito bem
elaborada para evitar esta situacao.

Percebeu-se durante a aula que a virtualizacdo total pode ser negativa. Os
alunos comentaram da necessidade da presenca do professor. Portanto solucbes de
aprendizagem onde o método € simplesmente deixar um texto de leitura e um
guestionario pode gerar a desisténcia do estudante. Neste experimento duas propostas
de motivagao ocorreram. A primeira onde o professor acompanhava a atividade online
pelas ferramentas do G suite, e a segunda, de tempos em tempos o professor visitava
0s grupos de estudo fisicamente. Isto gerou um maior incentivo pois 0 aluno nao se
sentia mais sozinho.

Utilizar os proprios dispositivos computacionais para trabalhar gera uma
‘intimidade com a maquina”, capaz de melhorar o desempenho da aula, por estar

acostumado ao manuseio do mesmo. Porém, apesar do aluno ter o seu dispositivo
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pessoal sendo usado nas atividades de trabalho e aprendizado diario, percebe-se que a
heterogeneidade dos atuais dispositivos e seus sistemas operacionais embarcados,
pode resultar em no insucesso ou em um maior grau de dificuldade na hora de realizar
certas atividades. Também existe a questdo de alunos ndo poderem levar o seus
dispositivos de uso pessoal para a escola e com isso ndo conseguir participar
plenamente de algumas atividades, como a pontuada neste trabalho. Mas mesmo
recebendo um outro equipamento fornecido pela escola pode ocorrer um tempo de
assimilacdo por ser diferente, para poder participar da atividade e com isso perder o
desempenho junto com o grupo de alunos e diminuir o interesse na atividade realizada.

Ao término da atividade um questionério foi realizado com os alunos para poder
saber o nivel de satisfacdo, sendo demonstrado na figura 2. Para estes alunos que nao
tem o equipamento, a escola poderia emprestar. Com um equipamento diferente, pode
ocorrer um tempo gasto de assimilacdo de operagdo. Por consequéncia o aluno podera
se atrasar na realizacdo de suas atividades e talvez gerar a desisténcia da continuidade
do seu estudo.

Ao término da atividade da utilizacdo dos dispositivos moveis na educagdo, um
questionario foi realizado com os alunos para poder saber o nivel de satisfacdo desta

tecnologia. Os resultados podem ser vistos na figura 2.

metodo BYOD

Fig.2 — Resultado de satisfacdo do método BYOD em uma escala de 0 a 10.

O questionario realizado com 15 alunos de faixa etaria entre 16 a 17 anos do
ensino médio técnico mostrou uma boa aceitacdo em realizar atividades com seus
dispositivos moveis utilizando a infraestrutura da escola. Os alunos foram dispostos em
duplas para estudarem em qualquer parte do campus. Durante a atividade que foi

realizada em 200 minutos por dois dias, e monitorada pessoalmente pelo professor, o
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método mostrou-se atraente, obtendo um resultado médio de 9,1 pela grande
participacdo. Por ter a facilidade de aquisicdo rapida de dados, escrituracdo e
comunicacdo entre eles, foi de comum a todos que este processo auxilia no
aprendizado, o que gerou um resultado de 8,9. Com isto, percebeu-se a grande atencéo
gue fez reduzir a distancia transacional que ficou com nota 7,3.

Os alunos experimentaram estudar colaborativamente pelos seus smartphones
com as ferramentas em nuvem, o que chamou a atencdo de todos gerando um
resultado de 7,9. Isto indiretamente fez com que todos tivessem uma postura proativa
em suas atividades durante a pesquisa e a elaboracéo do relatério, que deu uma nota
de 8,7. Apesar do professor estar presente fisicamente no campus da escola, 0 mesmo
realizou corre¢des no relatorio pelos documentos compartilhados e o atendimento aos
alunos virtualmente pelas solu¢cdes compartilhadas. Os alunos perceberam que néo
estavam sozinhos no processo de aprendizagem e este topico ficou com resultado 6,9,
pois foi percebido nesta faixa etaria a necessidade da presenca do professor para
alguns estudantes € importante.

O resultado final deste método de aula alcangou os objetivos de formar um grupo
de pessoas colaborativas, criticas e participativas. Percebeu-se que a utilizacdo de uma
ferramenta dindmica no acesso e distribuicdo de informacdo atende a velocidade em
gue trabalha o nosso aluno de faixa etaria adolescente e também a distancia

transacional diminuiu comparada com outras aulas ministradas no curso.

6.Tendéncias Futuras da loT

O mercado de trabalho esté investindo cada vez mais em servigos inteligentes,
pois podem gerar diversas inovagdes. A inovacao impulsiona a economia de um pais e
o investimento para o desenvolvimento de tecnologias inovadoras € cada vez maior. 0T
destaca-se entre as atuais tecnologias com maior crescimento e no Brasil os projetos
para desenvolver aplicagcbes dentro do contexto desta tecnologia apresenta um
crescimento exponencial se inserindo inclusive dentro do contexto de cidades
inteligentes.

As aplicagbes de loT abrange os mais sofisticados cenarios, como um campus
inteligente e sustentavel para a eco eficiéncia energética através da loT em conjunto
com a computacdo em nuvem. Este é um projeto de duplo beneficio onde € correto na

eficiéncia energética e também no auxilio da aprendizagem com seu banco de
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dados.Para fins académicos este banco pode ser disponibilizado para os alunos
fazerem diversas pesquisas académicas e comprovacdo de modelos e algoritmos com
dados em tempo real e analise de histérico para decisées preditivas. Com este tipo de
cenario é percebido uma tendéncia na pedagogia pelo desenvolvimento da inteligéncia
coletiva.As aplicagcbes com loT abrange sofisticados cenarios, por exemplo a
automacao escolar. A possibilidade de gerenciar toda a logistica de uma escola no que
se trata do fluxo de entrada e saida de pessoas, 0 controle de estacionamento, registro
de frequéncia, a economia de energia elétrica e outros. Neste contexto temos duplo
beneficio, a geréncia eficiente da escola pela administracdo escolar e poder fazer
estudos de caso para atividades académicas. Para fins académicos este banco de
dados gerados pelos dispositivos 0T pode ser disponibilizado para os alunos fazerem
diversas pesquisas académicas e comprovacao de modelos e algoritmos com dados em
tempo real e analise de histérico para decisbes preditivas. Com este tipo de cenario é
percebido uma tendéncia na pedagogia pelo desenvolvimento da inteligéncia coletiva.

A miniaturizacdo de componentes e um numero cada vez maior e heterogéneo
de dispositivos embarcados permite a insercdo de dispositivos sensores dentro dos
mais diversos ambientes de operacdo. Estes sensores possuem funcionalidades
diversas, porém, coincidem em um unico objetivo, disponibilizar as informagdes
coletadas para o usuario com o intuito de fornecer um maior conhecimento de um
ambiente e ou seus fendbmenos. Estas informacfes sdo disponibilizadas na nuvem e
acessadas de qualquer lugar. O acesso pode ser fechado ou aberto a profissionais,
pesquisadores e alunos e para estes Ultimos é preciso de metodologias ativas que
facilitem o entendimento da informagdo acessada para uma assimilacdo e
representacdo adequada, é neste contexto que a metodologia BYOD se destaca..
Técnicas de realidade aumentada com tutores virtuais também utilizadas em conjunto
com a loT na educagdo, gerando ambientes mais realistas e dinamicos ao
guestionamento do aluno durante sua aprendizagem.

Mas o processo continua com dispositivos cada vez mais sofisticados como
robés na presenca remota, fones de ouvidos virtuais, livros de aprendizagem
adaptativa. Tudo isto para que ocorra a diminuicdo de parametros como a distancia
transacional, a subjetividade em sala de aula e aumente cada vez mais o envolvimento

com o aluno tornando-o mais participativo, pois 0s cenarios promovidos pela loT
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chegardo a cenarios bem proximos a realidade do mundo profissional sendo

vivenciadano mundo académico.

7. Conclusao

Podemos perceber no Brasil que a tecnologia 10T orientada para a educacgéo
ainda esta muito incipiente, onde os professores de cursos especializados conseguem
fazer somente um sensoriamento basico conectado a um computador ou, no maximo,
uma conexao em nuvem informando a sua geoposi¢ao.

As possibilidades que a loT pode nos fornecer € muito maior, pois os dispositivos
sdo objetos identificaveis que fornecem inumeras informacdes do contexto, as quais
podem ser utilizadas para compreender o ambiente e criar melhores condi¢cdes para o
processo de ensino e aprendizado.

Informacdes de tempo e espaco podem nos dizem a localizacdo do individuo e
um histoérico detalhado das suas pesquisas, ajudam a identificar suas preferéncias e
comportamento.

Grandes quantidades de dados serdo enviados pelas IoTs, portanto uma
inteligéncia deve existir para que somente os dados importantes sejam transmitidos.
Mas mesmo com inteligéncia e técnicas de mapreduce serdo necessarios algoritmos
inteligentes para relacionar a quantidade de informacéo adquirida e para mostrar o que
é informacdo relevante.

A integracdo das loTs com os smartphones e a nuvem faz com que exista a
educacao ubiqua adaptativa, podendo, desta forma, atender diversas metodologias
pedagdgicas distintas.Novas ferramentas de ensino irdo aparecer com a implementacao
da realidade aumentada e ambientes 3D, torna-se possivel com a Internet das coisas a
reducdo da subjetividade em sala de aula e a diminuicdo da distancia transacional.

O estudo de caso mostrou neste artigo uma melhora no desempenho dos alunos
utilizando a metodologia BYOD em sala de aula e gerando grande motivacdo. Foi
percebido que este processo é muito dinamico e satisfaz o ritmo de velocidade do aluno
e ajuda no tempo de entendimento deles, ficando assim o processo personalizado.

Tudo isso ira gerar o desenvolvimento da inteligéncia coletiva com a democracia
do conhecimento. Desta forma um novo tipo de educacdo mais dinamica,

personalizada, responsiva, adaptativa e orientada para a inovacao ira formar um novo
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profissional com pensamento critico e inovador, colaborativo com conhecimentos

multidisciplinares e com muita empatia.
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