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Resumo

O objetivo inicial da internet para ligar as pessoas, é agora superado com a ideia de ligar as
coisas entre si ou as pessoas e as coisas. Importa, neste contexto, recuperar alguns conceitos
ja utilizados em diferentes projetos educativos e que foram o suporte da apresentacdo? feita
no seminario Tecnologias no Ensino — A Internet das Coisas (IOT). Estes conceitos, por vezes,
surgiam de forma mais isolada, outras mais relacionados entre si, mas ja indiciavam, que algo
estava a mudar. A juncdo da mobilidade e diversidade dos dispositivos, com a criagdo de
aplica¢Oes (apps) para diferentes suportes e a comunicacdo entre as coisas conduziam-nos,
entdo, rumo a Internet das Coisas (loT).

A sinopse desta apresentacdo devera ser lida e interpretada situando-a no ano 2015. Pois, dai
até a presente data sugiram diversos dispositivos tecnoldgicos, que importa ter em conta,
guando falamos de Internet das Coisas, mas que nessa data ndo existiam ou a sua utilizagao
ndo se tinha, ainda, generalizado.

1. Introdugao

A Internet Society®> (2015) define Internet das Coisas (loT) em sentido amplo como "a
extensdo da conectividade de rede e capacidade de computacdo para objetos, dispositivos,
sensores e outros artefactos que normalmente ndo sdao considerados computadores”.
Internet das Coisas era uma expressao que comegava a surgir de forma mais regular, quer no
ambito académico, quer na educac¢ao, mas ainda, havia um longo caminho a percorrer. Assim,
para fazermos a ligacdo com a definicdo anterior, a apresentacao feita no seminario
Tecnologias no Ensino — A Internet das Coisas (IOT) baseou-se em trés projetos: O projeto

Digiclasse que tinha como objetivo integrar tablets nas salas de aula do 12 ciclo. Do qual

! Texto de suporte a apresentac3o feita no semindrio Tecnologias no Ensino — A Internet das Coisas (10T).
Lisboa, 19 de Novembro de 2015.

2 Ficheiro de suporte 3 apresentacdo: 3 Projetos Rumo a Inernet das cisas, .disponivel em
https://pt.slideshare.net/ferlede/3-projetos-na-anpri-rumo-internet-das-coisas, acedido dia 11 de julho de
2019.

3 The internet of things: an overview, disponivel https://www.internetsociety.org/wp-
content/uploads/2017/08/ISOC-loT-Overview-20151221-en.pdf, acedido a 10 de julho de 2019.
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importa salientar o conceito de mobilidade. O projeto Apps For Good que desafiava os alunos
a criar aplicacdes (apps) para dispositivos mdveis. Que nesta comunicacdo acrescenta a
criacdo de apps para dispositivos diversos. Por ultimo, a aposta do Centro de Formagao da
Associacdo Nacional de Professores de Informatica (CFANPRI) na area da robdtica, eletrdnica
e programacao, levando os professores e alunos a utilizar placas eletrénicas (arduino,
raspberry pi, ESP8266 e NodeMCU) que podem ser ligadas a sensores, atuadores e motores,
permitindo-lhes construir os seus proprios robots, casas inteligentes, estacOes
meteoroldgicas, entre muitos outros artefactos e acrescenta neste contexto, o conceito de

comunicagado entre dispositivos através de uma rede WiFi.

Mobilidade Comunicacgao
Aplicagdes Dispositivos
Internet
das
Coisas

Figura 1. Conceitos relacionados com a Internet das Coisas

Ligavam-se os conceitos, em linguagem do senso comum, os ingredientes necessarios para o
desenvolvimento da Internet das Coisas (loT) e que de alguma forma ja indiciavam que as

tecnologias, também, no contexto educativo, rumavam em direcdo a loT.

2. Da mobilidade dos dispositivos a mobilidade da aprendizagem

Mobile learning é uma das derivacbes da educacdo a distancia ou e-learning. O
conceito mobile learning pode ser traduzido para portugués por aprendizagem modvel ou
entendido como integracdo das tecnologias méveis em contexto educativo. E este conceito
de aprendizagem moével que procuramos transferir do projeto Digiclasse, dinamizado pela
Edugep no Agrupamento de Escolas Luisa Todi e no Agrupamento de Escolas Barbosa du
Bocage, em Setubal, que pretendia integrar os tablets nas praticas pedagdgicas nas Escolas
do 12 Ciclo. A convite da organizacdo, tivemos oportunidade de monitorizar e acompanhar o
desenvolvimento do projeto, através da observagao direta, nos préprios contextos.

A ubiquidade das tecnologias moveis, sem fios na vida pessoal e social veio alterar,
significativamente, os ritmos diarios e habitos de vida. Perante esta realidade, era inevitavel
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gue nos questionassemos sobre o impacto que estes equipamentos poderiam ter nas escolas,
nos locais de trabalho e nos relacionamentos interpessoais em geral (Lasica, 2007). As
alteragbes referidas e o impacto esperado com a integracdo das tecnoldgias moveis
desencadeou e continua a desencadear inumeros estudos e debates. Recuando a data, na
qual, ocorreu a apresentagdao, podemos referir que o grupo TIC da Comissdao Europeia
(Comissdo Europeia/grupo TIC, 2010) tinha divulgado que os alunos estavam, ndo s6 a usar
computadores, mas também a aceder a outras tecnologias méveis, tais como os dispositivos
multimédia e os telemdveis com acesso a Internet (p.20). Cada vez mais, os telemédveis tém
um acesso pleno a rede e os jovens usam quer as ligaces fixas, quer os telemdveis para
acederem a Internet. Assim, sugerem que as mesmas medidas de seguranca, seguidas para a
utilizacdo da Internet, se tornam importantes para o uso de telemadveis (protecdo de dados
pessoais, evitar contetidos prejudiciais, protecdo do consumidor, vicio ao jogo etc.)(p.42). A
data, uma das mais recentes edicdes do Horizon Report (2010) apresentava as tendéncias das
tecnologias na educacdo, destacava os aplicativos méveis e os tablets como as tecnologias
qgue deveriam ser adotadas a curtissimo prazo. Este relatério previa grande impacto da
tecnologia mével nas instituicdes, nomeadamente, de ensino superior. De acordo com
o relatdrio, até 2015, a grande maioria (80%) das pessoas que acedem a Internet, deveriam
passar a fazé-lo partir de dispositivos méveis. Os dispositivos mdveis capazes de aceder
a internet superariam os computadores nos anos que se seguiam. No Japdo, mais de 75% dos
utilizadores de Internet ja usavam o telemdvel como a sua primeira escolha para o
acesso. Esta mudanga dos meios de ligacdo a Internet estava a aumentar pela convergéncia
de trés tendéncias: o numero crescente de dispositivos mdveis com capacidade para aceder
a internet; conteudos na web cada vez mais flexiveis; e o continuo desenvolvimento das

redes que suportam esta ligacdo.

N© crescente de

Conteldos cada vez dispositivos moveis Redes que suportam
mais fléxives que acedem a esta ligacao
internet

Figura 2 Trés tendéncias que conduzem a mudanga dos meios de ligagdo a Internet
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Os dispositivos disponiveis, atualmente, sdo multifuncionais e robustos e as tecnologias
madveis continuam a merecer atencdo como uma tecnologia para o ensino e aprendizagem. O
relatério Horizon(2010) j&  colocava atecnologia modvel no horizontea curto
prazo, com énfase naampla gama de atividades que s3o agora possiveis através de

dispositivos moveis.

3. Uma perspetiva diferente da programagao

Os dispositivos moéveis, a diversidade de placas eletronicas e outros artefactos exigia
conteddos mais flexiveis e a criacdo de aplicacdes, vulgarmente, designadas por apps,
adaptdveis aos diversos dispositivos e artefactos. E aqui que integramos o projeto Apps For
Good que em 2015 iniciou em Portugal pela m3o da CDI Portugal®, que desafiava grupos de
alunos apoiados por professores, a assumir o papel de “Problem Solvers” e “Digital Makers”,
ao longo de todo o processo de criacdo de uma App que contribua para a resolucdao de um
problema da comunidade escolar. Projeto este, que acompanhamos desde fase piloto. O
projecto Apps for Good engloba 5 mddulos e coloca os alunos a trabalhar em equipa, na
procura de solugdes para problemas do dia-a-dia. Através do uso de tecnologia mobile,
facebook e aplicacGes web. O projeto percorre todo o ciclo de desenvolvimento de software.
Este projeto apostava numa metodologia ativa e ajudou a desenvolver uma nova perspetiva,
um olhar diferente, para todo o processo, em torno, da criacdo de uma aplicacao (apps), para

além do cédigo.

4. A comunicagao entre os dispositivos

A formacao dinamizada pelo CFANPRI, sobretudo na area da robética e das placas eletrénicas
(arduino, raspberry pi, ESP8266 e NodeMCU) que podem ser ligadas a sensores, atuadores e
motores, vem transformar os conceitos ligados a programacdao e pensamento
computacional, trazendo-os, também, para o tangivel, ou seja, fora do espaco do ecra do
computador. Aprender a criar, aprender a planear, aprender a resolver problemas, aprender
a programar ligando artefactos tangiveis, construindo algo com uma finalidade. Mas para que
tudo funcione tem de haver comunicagao entre os varios dispositivos e artefactos através de

uma rede WiFi ou por bluetooth.

40 que é o Apps For Good, disponivel em https://cdi.org.pt/apps-for-good/, acedido em julho de 2019.
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Muitos investigadores consideram Seymour Papert o pioneiro, pois, desde sempre viu o
computador e as suas potencialidades como recurso que motivava as criangas e
consequentemente um facilitador da aprendizagem. Parafraseando Papert (1993), os alunos
ndo aprendem melhor pelo facto do professor ter encontrado melhores maneiras de os
instruir, mas por lhes ter proporcionado melhores oportunidades de construir. Surge assim,
o construcionismo — teoria proposta por Papert (1980) - que se refere a construcao do
conhecimento baseada na realizacdo de uma acdo concreta que resulta num produto
palpavel. Teoria, segundo a qual a aprendizagem acontece quando os alunos se ocupam na
construcdo de qualquer coisa cheia de significado para si préprios, quer essa coisa seja um
castelo de areia, uma mdquina, um poema, uma histéria, uma can¢do ou um programa de
computador. Deste modo, o construcionismo envolve dois tipos de construcdo: construcao
das coisas (objetos ou artefactos) que o aluno realiza a partir de materiais (cognitivos)
recolhidos do mundo (exterior) que o rodeia, e construcdo (interior) do conhecimento que
estd relacionado com aquelas coisas. Para Papert (1993), o facto dos robots serem objetos
tridimensionais reais que se movem no espaco e no tempo e que podem simular
comportamentos animais e humanos, é uma das mais-valias da robética educativa, pois,
segundo o autor, os alunos aprendem mais depressa quando lidam com objetos em vez de
férmulas e abstracdes e a motivacao de poér algo a mover-se é poderosa.

Contudo, das experiéncias de papert até aos dias de hoje, ja se fez um longo percurso e a
comunicacao entre os diversos dispositivos é cada vez mais poderosa, mais eficaz e a sua

integracdo em contexto educativo, esta mais generalizada.

5. Conclusao

Elegemos estes trés projetos, porque cada um deles assenta num ou mais conceitos que nos
conduzirdo rumo a internet das coisas. A esta tendéncia acresce a diminuicdo do tamanho
versus o aumento da mobilidade. A data da apresentacdo, vislumbrava-se o inicio da Internet
das coisas ou da internet em todas as coisas. Hoje, os dispositivos ja estdo dentro das "coisas"
recolhem dados, tomam decisGes e comunicam entre si.

Contudo, teremos que, admitir, que a sua integracdo em contexto educativo, é mais lenta,
mas, fez-se um percurso bastante intenso, porém nao generalizado para todos os alunos.
Apenas para os alunos que por sua iniciativa ou dos professores participam em projetos.
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