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INTRODUGAO A INTERNET DAS COISAS PARA OS ALUNOS DAS SERIES FINAIS
DAS ESCOLAS PUBLICAS DO VALE DO JAGUARI
Educacgao
Instituto Federal Farroupilha — Campus de Sao Vicente do Sul (IFFar-SVS)
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RESUMO

A Internet das Coisa (Internet of Things, 10T) é uma das principais inova¢des tecnoldgicas
da atualidade, e se torna cada vez mais importante saber como lidar com esta tecnologia,
em vista que sua presenca no mercado de trabalho de tecnologia da informacéo estd em
constante crescimento. O presente projeto tem o intuito de disseminar o conhecimento
sobre a Internet das Coisas para alunos dos anos finais do ensino fundamental e médio
de escolas publicas de Sao Vicente do sul e regido. Utilizando de ferramentas
tecnoldgicas como computadores, notebooks, microcontroladores, sensores e atuadores,
além da aplicacdo de metodologias ativas de ensino. S&o realizados cinco encontros de
guatro horas com cada turma, uma vez por semana, capacitando os alunos a
compreender os principais conceitos de 0T e construir seus primeiros projetos.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino, Metodologias Ativas, loT.

1 INTRODUGAO

O Municipio de Sao Vicente do Sul possui 7.988 habitantes (FEE ,2022), e segundo o
Firjan o municipio ocupa a 4542 posi¢cédo no estado do Rio Grande do Sul e a posigéo
33472 no Brasil no ranking de desenvolvimento municipal, sendo que na area de emprego
e renda tem um desenvolvimento regular. Ja no ranking IDHM de municipios do Programa
das Nacgbes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) ocupa a posicao 23092,
demonstrando que o municipio precisa melhorar o deu desenvolvimento.

Estamos vivendo a quarta revolugao industrial, que se trata do avango exponencial de
diversas tecnologias, como inteligéncia artificial, robética, Internet das Coisas, Big Data,
entre outras. O uso combinado de tecnologias disruptivas estdo mudando os negécios, o
mercado de trabalho e a sociedade em si, isso tudo caracteriza a Economia 4.0.

O objetivo do projeto é ofertar uma formacéo relacionada as novas tecnologias digitais no
contexto da economia 4.0, com o foco na Internet das Coisas para estudantes dos anos
finais do ensino fundamental e do ensino médio de escolas publicas de Sao Vicente do
Sul e regido. Utilizando de metodologias ativas no ensino dos alunos, fornecendo assim,
uma
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visdo envolvente e exploratéria da transformacédo digital que esta ocorrendo nas
empresas do mundo todo, e estimulando-os a ampliarem seus conhecimentos e desejo de
se especializar em profissées relacionadas ao loT.

Figura 1 Turma da Escola Municipal dos Coqueiro em uma visita ao Laboratério IF MAKER (Campus Séo
Vicente do Sul).

Fonte: Autores

2 METODOLOGIA

A execugao do projeto se faz através do uso de metodologias ativas, tais como, cultura
maker, aprendizagem baseada em projetos, aprendizado por problemas, brainstorm,
aprendizagem entre pares e times e ensino hibrido. O projeto é divido em turmas
compostas por alunos dos anos finais do ensino fundamental e ensino médio das escolas
publicas da regido do Vale do Jaguari, com aproximadamente 20 alunos cada, e cinco
encontros de quatro horas, que sao executadas no Instituto Federal Farroupilha - Campus
Sao Vicente do Sul utilizando do espaco fisico e equipamentos do laboratério de redes e
do laboratério maker.

As aulas sao ministradas por quatro bolsistas, que além de transmitir o conhecimento
oralmente, utilizam de ferramentas online de simulagdo, como o TinkerCad, Wokwi e o
Arduino loT Cloud, além da aplicacdo de uma apostila técnica confeccionada pelos
préprios bolsistas. Durante o decorrer do projeto é ensinado aos alunos sobre eletrdnica
basica, programacéo e internet das coisas, as aulas sao divididas em dois momentos, o
primeiro momento de teoria e pratica virtual nos computadores com auxilio de
simuladores, e no segundo momento de pratica “m&o na massa” com notebooks para a
programagao e componentes eletrbnicos, como microcontroladores, sensores e
atuadores.
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Figura 2 Turma da Escola Municipal dos Coqueiros em atividade pratica realizada no encontro sincrono.

Fonte: Autores

Figura 3 Turma da Escola Municipal dos Coqueiros em atividade com o TinkerCad.

Fonte: Autores
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O uso das metodologias ativas se mostrou ser uma grande ferramenta para o ensino, e
trouxe otimos resultados. Até o presente momento foi alcancado 93 alunos, das escolas
publicas, Escola Sebastido Colpo (Santiago-RS), Escola Heron Jornada Ribeiro
(Santiago-RS), Escola Municipal dos Coqueiro (S&o Vicente do Sul-RS), E.M.E.F. Eularia
Irion (Cacequi-RS), E.M.E.F. Borges do Canto (Sao Vicente do Sul-RS) e E.M.E.F. Sao
Vicente (S&o Vicente do Sul-RS).

Durante as aulas € realizado um ensino hibrido, com momentos tedricos e praticos, onde
nos momentos tedricos os alunos aprendem sobre cultura maker e internet das coisas,
através de brainstorms e visitas ao laboratorio maker. Dentro do contexto das aulas
tedricas, também sado realizados exercicios com o uso dos simuladores TinkerCad e
Wokwi que auxiliam no aprendizado de eletrbnica basica e programacao, nestes
exercicios sao aplicados os conceitos do aprendizado por problemas, em que os alunos
visam resolver um problema no exemplo passado pelos monitores. Apos as aulas teoricas
ocorre 0 momento “do it yourself” em que os alunos colocam a mao na massa, aplicando
seus conhecimentos na pratica com a confecgdo de pequenos projetos utilizando
microcontroladores Arduino e ESP32 e outros dispositivos eletrénicos.

Durante as praticas além do aprendizado por projetos, os alunos sao submetidos a
formarem equipes, fomentando assim soft-skills como lideranca e trabalho em equipe.
Apos os alunos terem ja aprendido os conceitos de eletrénica basica e programacao,
entra a aplicagido pratica da Internet das Coisas, onde os alunos realizam com o auxilio
dos monitores um projeto para controle ou monitoramento de algum dispositivo pela
internet ou pelo celular.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Comprovou-se por meio desde projeto o0 aumento do interesse dos alunos por novas e
tecnologias como um todo e Internet das Coisas, que esta em constante crescimento e
inserido dentro dos conceitos da economia 4.0 e cada vez mais € necessario para o
mercado de trabalho.

O projeto além de fomentar o interesse dos alunos por tecnologia, ampliando suas
escolhas para extensdo dos estudos e colocacdo no mercado de trabalho, também os
expde a formacdo de equipes e resolucdo de problemas, desenvolvendo suas
capacidades de raciocinio logico e o trabalho em equipe que por sua vez desenvolve o
senso de lideranga e empatia.

O projeto é de suma importancia para a extensdo dos conhecimentos destes alunos que
além do conhecimento técnico desenvolvem também soft-skills que sdo de extrema
importancia no mercado de trabalho atualmente. O projeto proporciona também grande
experiéncia aos bolsistas envolvidos, pois sdo submetidos a planejar aulas, projetos e
ministrar as aulas planejadas, transmitindo assim os seus conhecimentos adiante.
Aprimorando habilidades sociais, dic¢do, oratdria, organizacdo e planejamento de
atividades, aptidées que também sao de grande importancia para o mercado de trabalho
e para o desenvolvimento pessoal e intelectual.
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