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Abstract. It is known that the pedagogical teaching models that incorporate in
their daily practices dynamic resources obtained from the physical context of
the learner is one of the many challenges of ubiquitous computing applied to
education. Thus, this paper discusses the importance that ubiquitous resources
have to provide an education that enables more flexible and interactive
teaching models in everyday school life. In this context, the challenge of this
work is to propose a pedagogical model of learning that protencialize the use
of resources from the everyday life of the learner and that they promote
significant changes in pedagogical practice in the classroom in order to extend
meaningful learning of students, enriched the use of sensitive technology
context. Such investigative processes are relevant to assess the positive and
negative impacts of the insertion of this new paradigm of ubiquitous learning
into practice in the classroom.

Resumo. Sabe-se que os modelos pedagdgicos de ensino que incorporam em
suas prdticas cotidianas recursos dindmicos obtidos a partir do contexto fisico
do aprendiz é um dentre os vdrios desafios da computagdo ubiqua aplicada a
educagdo. Sendo assim, este trabalho discute a importdncia que os recursos
ubiquos tém para promover uma educa¢do que possibilite modelos
pedagogicos mais flexiveis e interativos no cotidiano escolar. Neste contexto, o
desafio deste trabalho é propor um modelo pedagdgico de aprendizagem que
protencialize o uso de recursos a partir do cotidiano do aprendiz e que estes
promovam mudangas significativas na prdtica pedagogica em sala de aula no
sentido de ampliar a aprendizagem significativa dos discentes, enriquecida
pelo uso da tecnologia sensivel ao contexto. Tais processos investigativos sdo
relevantes para avaliar os impactos positivos e negativos da inser¢do desse
novo paradigma de aprendizagem ubiqua na prdtica em sala de aula.

1. Introducao

Sabe-se que os avangos tecnoldgicos atrelados aos novos paradigmas da computagéo,
sdo, dentre outros, muitos dos desafios da computacdo aplicada a educagéo.

E possivel observar que a popularidade no uso de tecnologias mdveis em
“outros” contextos (em casa, lugares publicos ou de socializagdo) nos remete em um
pensar em novas oportunidades para uma educag¢do que possibilite modelos mais
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flexiveis, participativos, que despertem mais a motivagdo dos alunos, contribuindo para
disponibilizar o uso de conteudo educacional dentro e fora da sala de aula.

De acordo com (Trendwatching, 2013), algumas dessas transformagdes ja sdo
perceptiveis em alguns aspectos do cotidiano, tais como: personalizagdo de produtos e
servigos; influéncia dos ambientes virtuais no status social; falta de clareza quanto as
fronteiras da privacidade; redistribuicdo horizontal de conhecimento; acesso imediato a
informagdo; consumo influenciado pelas interagdes sociais; aumento do intercambio
cultural; aumento da influéncia da base da piramide social; entre outras.

Entretanto, este novo cendrio de mudancas rapidas encontra-se incompativel
com o sistema tradicional de educacdo, conforme sintetiza Jan Philipp Schmidt (2010),
destacando algumas caracteristicas que justificam esta incompatibilidade:

e Descompasso entre as habilidades ensinadas e aquelas exigidas no campo
profissional;

e Planos de formagdo rigidos correm o risco de se tornarem obsoletos
rapidamente;

e Modelo professor-repetidor, que apenas repete o conteudo de um livro
(pessoalmente ou virtualmente);

e Foco na repeti¢do e memorizag@o de contetidos;

o Testes de avaliacdo parametrizados que penalizam o erro e omitem o raciocinio
do aprendiz;

e Dificuldade em identificar habilidades individuais;

e Avaliagdes tradicionais ndo oferecem total garantia em avaliar a verdadeira
aprendizagem individual;

\

e Incorporagdo de “novas tecnologias™ a velhas praticas pedagogicas;

Hoje em dia, a maioria dos usudrios interage com uma grande variedade de
sistemas de computagdo, interligados e em alguns casos, de forma invisivel para o
usuario. Neste contexto, o educador pode aproveitar essas novas oportunidades, criando
novas experiéncias de ensino que agrupem recursos do cotidiano do aluno. Porém,
Oliveira, & Medina (2007), em sua pesquisa na época, ja enfatizava a preocupacio de
que, a0 mesmo tempo em que o uso desses dispositivos mdveis na educacdo é inovador,
ele traz obstaculos a serem vencidos pelos ambientes de ensino virtual e presencial na
perspectiva de auxiliar o processo de ensino- aprendizagem.

No entanto, a possibilidade de novas formas de aprendizagem utilizando estes
dispositivos, ndo s6 na sala de aula, mais em diversos lugares que possam auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem, tem chamado a atencdo de varios pesquisadores na
atualidade, como: Milrad, Wong, Sharples, Hwang, Looi e Ogata (2013); (Huang et al.,
2010); (Huang et al. (2011) e (Kai & Yen, 2013), que discutem e avaliam a integragio
destes dispositivos méveis como mediadores no processo de ensino-aprendizagem.
Entretanto, ainda existem muitos desafios e questionamentos, tais como: E possivel
integrar os recursos obtidos do cotidiano real do aprendiz nas atividades pedagdgicas
propostas em sala de aula com os recursos da tecnologia movel e ubiqua, e que essa
integracdo possa auxiliar numa aprendizagem mais significativa? Qual o real impacto
da integracdo desses recursos no planejamento das atividades cotidianas a serem
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vivenciadas em sala de aula? Quais sdo os principais desafios de acesso a essas novas
oportunidades de aprendizagem que € enriquecida pelo uso da tecnologia?

E importante ressaltar que tais discussdes emergem diante do cenario atual onde
a tecnologia movel e ubiqua quando aliadas podem apoiar experiéncia de aprendizagem
tornando-a mais rica e atrativa, podendo ocorrer em diferentes contextos. Dessa forma,
Milrad, Wong, Sharples, Hwang, Looi e Ogata (2013), afirmam que os dispositivos
moveis surgem como mediadores que ampliam as possibilidades, os cenarios e as
formas de interagdo, deixando de ser restrita a sala de aula e expande-se ao ar livre, em
mundos virtuais e redes sociais.

Assim, ha indicios de que os recursos da computagcdo ubiqua, embora ainda
pouco utilizado na educacdo, contribuam de forma significativa, para mudangas no
processo de ensino-aprendizagem, pois novas tecnologias e novas aplicagdes estdo
surgindo continuamente. A disseminagdo das tecnologias de computagdo ubiqua e de
localizag@o vem causando impactos na sociedade como todo e inclusive na educagéo.

Nesse contexto, podemos afirmar que a aprendizagem ubiqua é caracterizada
pela prestacdo de servigos de aprendizagem de forma intuitiva para identificar os
colaboradores, contetidos e servigos de aprendizagem corretos no lugar certo e na hora
certa. Sendo assim, ¢ de suma importancia que seja investigado novas abordagens de
uso pedagogico desses recursos da computacdo ubiqua como auxilio na concepgdo de
situacdes de aprendizagem que possam ser acessadas a qualquer tempo, lugar de forma
integrada ao contexto, tanto virtual quanto real, do aprendiz.

Portanto, este trabalho propde investigar o impacto da inser¢do de recursos de
aprendizagem dinamicos obtidos a partir do contexto do cotidiano real do aprendiz, com
os recursos digital movel, tendo estes como mediadores de fato, em mudangas na pratica
pedagbgica em sala de aula que venham a favorecer numa maior apremdizagem
significativa enriquecida pelo uso da tecnologia sensivel ao contexto.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢do 2, apresenta os
pressupostos tedricos com énfase na aprendizagem ubiqua e suas implicagdes para
melhoria da aprendizagem. A se¢@o 3 apresenta os desafios para aprendizagem ubiqua e
na secdo 4, expde as consideracdes finais.

2. Pressupostos tedricos

O rapido desenvolvimento das tecnologias sem fio que fortalece a mobilidade tem
atraido a aten¢do de pesquisadores de varias areas educacionais. Muitos estudos tém
investigado o uso de aprendizagem movel como um técnica de ensino complementar
para reduzir tempo e restricdes de localizagdo dentro do ambiente de aprendizagem
(Motiwalla, 2007), (Huang et al, 2009), (Kai & Yen, 2013).

Os autores Santos e Welder (2013), compeendem que esses ambientes de ensino,
atualmente sdo redimencionados pela possibilidade de uso de dispositivos modveis
digital e em rede, num contexto em que ¢é possivel acessa-los em movimento, criando
condi¢des para uma aprendizagem mais flexivel e menos centrada num espago-tempo.

Em face a esse novo cenario computacional, os ambientes educacionais
necessitam evoluir para um novo modelo, suportando processos educacionais que
possam ser acessado a qualquer tempo, lugar de forma integrada ao contexto, tanto
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virtual quanto real, do aprendiz, promovendo mudangas na pratica pedagdgica em sala
de aula. Esse novo modelo educacional denomina-se Ubiquitous Learning ou Educagdo
Ubiqua (Barbosa, 2007). O conceito de computacdo ubiqua, inicialmente proposto por
Mark Weiser na década de 90, promoveu uma nova forma de pensar a cerca do uso da
computagdo. Nesta nova forma, a computacdo ¢ disponibilizada para usuarios a todo
tempo, em lugares diferentes e de forma transparente.

Nesse contexto, a aprendizagem ubiqua (ubiquitous learning ou u-learning) se

refere a aprendizagem suportada por recursos das Tecnologias de Informagdo e

Comunica¢do - TIC, realizada a qualquer hora, em qualquer lugar e adequada ao
contexto do aprendiz. Desta forma, u-learning também pode ser definido como:

“[...] processos de aprendizagem apoiados pelo uso de Tecnologias da

Informag¢do e da Comunicagdo Moveis e Sem Fio, sensores e

mecanismos de localizag@o, que colaborem para integrar os aprendizes

com o seu contexto de aprendizagem e com o seu entorno, permitindo

formar redes virtuais e reais entre pessoas, objetos e situacdes ou

eventos, de forma que se possa apoiar uma aprendizagem continua,

contextualizada e significativa para o aprendiz” (Saccol et al., 2011, p.
28).

As conferéncias exploram o uso das tecnologias na aprendizagem, incluindo os
dispositivos de computacdo onipresente e as capacidades das redes sem fio que agora
fazem parte da vida cotidiana das pessoas, onde apontam novas formas de
aprendizagem utilizando estes dispositivos. Estudos anteriores (Hwang et al., 2008,
Ogata et al., 2008 e Yang, 2006) sugerem que novas tecnologias, como a computagdo
ubiqua, computacao consciente do contexto, e redes de sensores podem favorecer a uma
aprendizagem ubiqua. Para Jones e Jo (2004), Huang et al. (2011), a aprendizagem
ubiqua refere-se a qualquer situacdo em que os alunos podem tornar-se completamente
imerso no processo ou atividade de aprendizagem.

Na educacdo, a aprendizagem ubiqua representa a capacidade de perceber tanto
a situagdo e os estados dos alunos, a fim de prestar-lhes assisténcia adaptativa (Huang et
al., 2010), (Hwang et al., 2008) e (Ogata et al., 2008). Além disso, Yang (2006) e
Huang et al. (2011), observam que os ambientes de aprendizagem ubiqua favorecem
uma interoperavel, penetrante e interativa integragao da aprendizagem com a arquitetura
sensivel ao contexto, se conectando e compartilhando recursos de aprendizagem entre as
identidades apropriadas.

Dentro deste contexto, e com base no cendrio da computagao atual, os ambientes
educacionais necessitam evoluir no suporte a ubiqiiidade, fortalecido pela mobilidade,
tanto das aplicagdes quanto dos aprendizes. Entretanto, um ambiente de educagio
ubiqua enfrenta muitos desafios. Um destes desafios esta em como disponibilizar
servigos e oportunidades de aprendizagem que combinem informagdes do cotidiano do
aprendiz com mobilidade para auxiliar de fato em mudancas na pratica pedagogica? E
se estas mudangas podem contribuir numa apremdizagem mais significativa em sala
de aula?
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2.1. Aprendizagem Ubiqua e suas implicacdes para a melhoria da
aprendizagem.

Na aprendizagem ubiqua, os diversos recursos e sistemas computacionais podem
interagir com o ser humano de forma continua, ndo importando onde ele esteja,
constituindo um ambiente altamente distribuido, movel e interativo com as metas
pedagobgicas ligadas ao contexto proposto.

Assim, tem-se um aumento da capacidade de mover fisicamente servigos
computacionais juntamente com o usudrio em movimento, transformando a computagao
numa atividade que pode ser carregada para qualquer lugar. No entanto, existem certas
limitagdes nessa abordagem. A principal limitagdo da computagdo movel é que o
dispositivo ndo possui a capacidade de obter de forma flexivel informagdes sobre o
contexto em que a computagdo ocorre ¢ adapta-la adequadamente.

No contexto para a educacdo, o suporte ubiquo permite a construgdo de
programas pedagogicos utilizando-se de informagdes dinamicas, obtidas a partir do
contexto fisico dos aprendizes. O ambiente controla aplicagdes relacionadas ao ensino,
estabelecendo ligagdes entre contextos e metas pedagdgicas. A educagdo torna-se
dinamica, e os recursos educacionais sdo distribuidos pelos contextos. Com base nas
competéncias e contexto fisico de um aprendiz, o sistema pode criar vinculos entre este
e outros aprendizes. Além disso, ha a possibilidade de notificar o usuario da
disponibilidade de uma pessoa/dispositivo/recurso relacionado as suas metas. (Chen, &
Huang, (2012).

Sendo assim, a computacdo ubiqua tem sido amplamente investigada e aplicada
a diversas areas, como ciéncia da computagdo, linguistica, ciéncia da natureza, e assim
por diante. Varios estudos apontam que os alunos podem aceitar esta abordagem de
aprendizagem, podendo melhorar o seu desempenho e motivagdo nos estudos. De
acordo com, Huang et al (2011), a aprendizagem ubiqua ¢ um método de aprendizagem
emergente, onde o significado dessa nova tecnologia, deve ser examinado quando ¢
aplicag¢do a aprendizagem. Estudiosos também sdo da opinido de que a qualidade dos
sistemas de aprendizagem pode avangar através de andlise e avaliagdo. Portanto, o
objetivo principal estd em avaliar se esses sistemas de ensino ubiquo ajudam os alunos a
alcancarem a aprendizagem significativa, a fim de garantir o uso de recursos
significativo e valioso na educacdo.

Cheng, Seow and So (2010) reforcam ainda que ambientes baseados em
aprendizagem ubiqua também provocam situagdes de aprendizagem através das
atividades do cotidiano dos alunos. Para o pesquisador, a tecnologia pode ser usada para
apoiar a aprendizagem integrada com a vida cotidiana, ou seja, de forma continua.
Consequentemente, a popularizagdo dos novos recursos tecnoldgicos com
caracteristicas de portabilidade vem modificando o comportamento das pessoas, € como
ndo poderia deixar de ser, tém impactado na educagdo no Brasil e no mundo.

Segundo Ertmer, Ottenbreit-Leftwich, Sadik, Sendurur e Sendurur (2012), ha
mais de trés décadas, diversas pesquisas t€ém sido realizadas com vistas a integrar a
tecnologia a sala de aula de forma significativa. Muito tem sido discutido pelos
educadores e inimeras estratégias de integragdo tém sido recomendadas, de modo a
contribuir com o sucesso do processo de ensino aprendizagem. Afinal, o uso da
tecnologia na escola, deve ir além do simples uso de sistemas integrados de gestdo da
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aprendizagem ou de recursos tecnoldgicos que reproduzem a pratica tradicional de
ensino. Por fim, vale ressaltar a dindmica das mudangas que podem ser constantemente
observadas no cenario atual da sociedade resultantes dos avangos tecnoldgicos, que por
sua vez requerem uma escola mais agil e adaptativa as necessidades e expectativas
vigentes.

Apesar do exposto, observa-se que no contexto para a educagdo, o suporte
ubiquo deve contribuir de forma mais significativa para a construcdo de atividades de
aprendizagem que possibilitem a utilizacdo de informacdes mais dindmicas, obtidas a
partir do contexto fisico dos aprendizes, de forma que os recursos educacionais sejam
distribuidos e mais dindmicos.

Sendo assim, apesar do potencial a que se propde a computagdo ubiqua de apoiar
os alunos a alcangar uma aprendizagem mais significativa, estudo anterior (por
exemplo, Liu, 2007) revelou que a aprendizagem com uso de tecnologias inovadoras
ndo beneficia automaticamente a partir dessas tecnologias. Nesse sentido, Huang et al.
(2011), afirma que ao projetar um ambiente de aprendizagem apoiado em tecnologia e
atividades de aprendizagem usando tecnologia mével, € necessario uma maior avaliagdo
para ajudar os designers a melhor projetar atividades de aprendizagem propostas nos
ambientes. O mesmo autor sugere que parece razoavel que o paradigma de
aprendizagem significativa poderia ser empregado para avaliar o contexto da
aprendizagem ubiqua. No entanto, uma boa maneira de avaliar se os ambientes e
atividades de aprendizagem ubiqua podem alcangar a aprendizagem significativa ainda
carece de estudos.

Mas, qual o impacto da inser¢do de informagdes dinamicas obtidas a partir do
contexto do cotidiano do aprendiz, na melhoria de processos de ensino-aprendizagem ou
atividade de aprendizagem?

3. Desafios da computacio para favorecer uma aprendizagem ubiqua.

Ha varios desafios a serem superados pelos sistemas de aprendizagem que
suportam servicos de aprendizagem ubiqua quanto a evolugdo nos modelos de
arquiteturais propostos, bem como nos processos que os modelos promovem para
emriquecer a aprendizagem em sala de aula.

Comumente, os sistemas de aprendizagem que suportam servigos de
aprendizagem ubiqua sdo normalmente desenvolvidos em plataformas de dispositivos
moveis, como assistentes digitais pessoais (PDAs) ou telefones que suporte técnicas de
ensino e atividades de aprendizagem (Huang et al 2010). No entanto, (Kai-Yi Chin &
Yen-Lin Chen, 2013), apontam que os dispositivos moveis t€m demonstrado varias
desvantagens no uso de atividades educacionais ao ar livre. Por exemplo, a memoria
do computador e limitada para transmissdo de banda larga nos PDAs, enviabilizando a
ferramenta movel de executar muitos programas de ensino ubiquo assistido por
computador. Além disso, o tamanho da interface tem colocado um grande desafio na
digitagdo de texto e edicdo de recursos (Ozcelik & Acarturk, 2011). Huang e seus
colegas em sua pesquisa indicam que o desempenho de ensino ubiquo em tais
dispositivos méveis pode ser decepcionante, porque os alunos ndo tém as ferramentas
eficazes para ajuda-los a organizar seus conhecimentos no campo (Huang et al 2010).
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Colaborando com os desafios para a computacdo ubiqua, (Kai-Yi Chin & Yen-
Lin Chen, 2013) propde um sistema para apoiar a aprendizagem movel ( MTSS ), que
permita aos alunos acessarem materiais de aprendizagem, utilizando codigos de barras
2D e tecnologias de sistema de posicionamento Global (GPS), como sistema piloto de
aprendizagem ubiqua, onde foram usados equipados com cameras de telefones celulares
e as etiquetas de codigo de barras 2D para obter informagdes a partir de sites on-line.

Como apresentado nos pressupostos teoricos, os modelos propostos para
sistemas a aprendizagem ubiqua vem incorporando cada vez mais novos modelos
arquiteturais de ambientes ubiquos, mais somos carentes de modelos de aprendizagem
assistido por tecnologias que ndo s6 apoiem os alunos como uma forma alternativa de
lidar com os problemas do mundo real, mas também permita que o sistema de ensino
possa interagir de forma mais ativa com os alunos ( Hwang , Kuo , yin, ¢ Chuang ,
2010 ) e de acordo com (Kai-Yi Chin & Yen-Lin Chen, 2013) afirma que é necessario
mais orientacdo adequada pois, o novo cendrio de aprendizagem pode confundir os
estudantes devido a sua complexidade e riqueza de informagdes.

4. Consideracoes Finais

Recursos tecnoldgicos da atualidade, utilizados dentro do contexto da aprendizagem,
ainda sdo utilizados com base nos mesmos modelos tradicionais de ensino, ndo levando
em consideracdo as caracteristicas de adaptabilidade ao cotidiano do aprendiz.

O artigo chama a atencdo da mudanca de paradigma que os avangos
tecnologicos vém ocasionando no cotidiano das pessoas e, consequentemente, na forma
de pensar e planejar atividades pedagogicas inovadoras com uso de tecnologia mével.
Tais mudan¢as demandam novos olhares no processo de ensino aprendizagem cujo
fator mobilidade é uma necessidade cada vez presente no cotidiano escolar.

Nesse contexto, o desafio apresentado neste trabalho, esta relacionado a questio
de propor um modelo pedagdgico de aprendizagem que potencialize a utilizagdo de
recursos a partir do cotidiano do aprendiz e que estes promovam mudangas
significativas na pratica pedagdgica em sala de aula que venham ampliar a
aprendizagem de forma significativa dos discentes, enriquecida pelo uso da tecnologia
sensivel ao contexto. Tais processos investigativos sdo relevantes para avaliar os
impactos positivos e negativos da inser¢do desse novo paradigma de apremdizagem
ubiqua, no cotidiano escolar.

Tais temas apdiam a ideia central de pesquisa em andamento — deste autor — que
considera o paradigma de computagdo ubiqua ser capaz de prover novas oportunidades
de aprendizagem baseado no contexto do cotidiano do aprendiz que venham a contribuir
numa maior qualidade do processo de aprendizagem. Desta forma, acredita-se que a
aprendizagem ubiqua que é promovida pelos dispositivos méveis é de suma importancia
para o desenvolvimento de novos processos que elevem os resultados de aprendizagem.
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