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COMPUTACAO UBIQUA COMO SUPORTE AO LETRAMENTO DIGITAL

ANDRADE, Rony Marcolino de*

RESUMO

O aprimoramento tecnoldgico das redes sem fio em conjunto com a melhoria nos dispositivos
moveis permite que surjam diversas possibilidades de uso dessas tecnologias. A computacéao
ubiqua propde a mudanca de paradigma, no qual as estagcdes de trabalho deixariam de ser
fixas e passariam a conciliar mobilidade com funcionalidade. As possibilidades que emergem
desse paradigma precisam ser interpretadas e conectadas ao contexto educacional. O
letramento digital pressupbe a apropriacdo das tecnologias com o objetivo de utiliza-las no
desenvolvimento de préaticas sociais nos meios digitais. Com base nas possibilidades
educacionais da computacdo ubiqua, este trabalho compbe-se de um delineamento
bibliogréafico sobre as potencialidades da computacdo ubiqua como recurso no contexto
educacional através de uma caracterizacdo do letramento digital e da discussdo acerca das
potencialidades e recursos para uso dela no cenério educacional, juntamente com uma
apresentacdo das possibilidades de utilizacdo dos smartphone’ como plataforma para
aplicacdo parcial da computacao ubiqua na atualidade.

Palavras-chave: Letramento digital. Computacdo ubiqua. Mobilidade. Contexto educacional

! Técnico em eletroeletrdnica pelo SENAI, concluinte do curso de Licenciatura em Computacéo da UEPB.
Email para contato: ronyelectron@hotmail.com.

2 Entende-se smartphone como sendo um telefone dotado de funcionalidades computacionais.



1. INTRODUCAO

O uso da escrita, 0 advento de representar a linguagem por meio de simbolos, em
varios contextos permite que ela faca parte dos produtos cotidianos a ponto de se tornar
transparente, ou ubiquo, essa transparéncia ndo se deve a tecnologia, mas ao letramento

alcancado pelos individuos que estdo inseridos no contexto.

O sentimento de transparéncia das tecnologias ndo € consequéncia propria delas, mas
do ser humano ao alcancar o letramento, que ao ocorrer permite que se trilhem novos

objetivos baseados na tecnologia.

A computacdo baseada no paradigma tradicional no qual o computador esta fixo se
modifica para assumir outro paradigma no qual a mobilidade e a conectividade prevalecem

para estabelecer conexdes e novos usos da tecnologia.

Segundo Weiser (1991), no seu trabalho the computer for 21st century®, a computacéo
ubiqua, pressupde uma mudanca na forma de relacionamento do ser humano com a tecnologia
de maneira que ela se dissemine dentro dos diversos cenarios do cotidiano da sociedade do

futuro.

As tecnologias como parte essencial da sociedade do conhecimento precisam possuir

um conjunto de caracteristicas para atender as demandas educacionais para o futuro.

O empreendimento de pesquisas no ambito das tecnologias ubiquas representa uma
grande oportunidade para que a ubiqliidade adentre nos cenarios principalmente nos
educacionais, e assim novos relacionamentos sejam construidos entre os aprendizes, docentes
e a tecnologia, permitindo que os mesmos estejam ligados ainda que geograficamente

distantes.

Com base nas possibilidades educacionais da computacdo ubiqua, este trabalho
compde-se de um delineamento bibliografico sobre as potencialidades da computacdo ubiqua
como recurso no contexto educacional através de uma caracterizagdo do letramento digital e

da discussdo acerca das potencialidades e recursos para uso dela no cenario educacional,

O termo pode ser entendido como: computador para o século 21.



juntamente com uma apresentacéo das possibilidades de utilizacdo dos smartphones* como

plataforma para aplicagdo parcial da computagdo ubiqua na atualidade.

2. OLETRAMENTO DIGITAL

As formas como os seres humanos se relacionam com as tecnologias tem grande valor
na construcdo individual e social do conhecimento. As tecnologias podem variar em
complexidade e na profundidade do impacto provocado. Com o desenvolvimento tecnolégico
0 computador e seus acessorios podem ser vistos como uma das tecnologias mais complexas e

gue mais provocaram impactos na vida do ser humano.

O computador ao ser utilizado na construgdo do conhecimento modifica as relagfes
nos ambientes de aprendizagem. Novos processos surgem em decorréncia do uso das
tecnologias digitais, esses processos pressupdem a reinterpretacdo das competéncias do
aprendiz no ambiente de aprendizagem o que o leva ao novo tipo de letramento, o digital
(XAVIER, 2002).

O letramento em sua esséncia pressupde relacbes que vao além da simples codificacdo
e decodificacdo de sinais. Nesse sentido, o letramento digital implica em realizar praticas de
criacdo e compartilhamento de informacbes em ambientes digitais por intermédio do
computador (SOARES, 2002).

No contexto social e educacional é possivel encontrar gradientes até o letramento
digital. Esse gradiente representa estagios intermedidrios de uso e competéncias nos
individuos que usam a tecnologia. Um individuo analfabeto digital representa uma parcela da
sociedade que ainda néo teve a iniciacdo na tecnologia digital e ainda ndo se apropriou dela

em seu cotidiano.

Por sua vez os individuos alfabetizados digitalmente representam a parcela que
desenvolve os contatos basicos com o computador, porém a tecnologia ainda esta alheia ao

seu cotidiano e 0 seu uso Se restringe a tarefas simples.

Entende-se smartphone como sendo um telefone dotado de funcionalidades computacionais



J& um individuo letrado tem a capacidade de interagir ativamente com as tecnologias,
no qual o seu uso perpassa tarefas simples participando da maioria dos cenarios de seu

cotidiano, principalmente no contexto do aprendizado.

Aprendizes e professores letrados tém a capacidade de exteriorizar suas ideias com
profundidade, expondo e defendendo as suas opinides através da linguagem oral e escrita em
por intermédio das tecnologias digitais (ANDRADE, 2010).

As caracteristicas dos letramentos dependem intimamente das tecnologias utilizadas.
Com a relacdo ao computador e o letramento digital, 0 acesso a recursos de multimidia e
hipertexto comparado com as formas de leitura e escrita tradicionais feitas por intermédio dos
livros permitem que o dinamismo e ndo linearizacdo do contetdo explorado faca parte do

cotidiano de aprendizes e professores.

Pode-se concluir que a tela como espago de escrita e de leitura traz ndo apenas novas
formas de acesso a informagdo, mas também novos processos cognitivos, novas
formas de conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um novo
letramento, isto €, um novo estado ou condicdo para aqueles que exercem préaticas de
escrita e de leitura na tela. (SOARES 2002, p.152) [grifo do autor].

As novas formas de conhecimento acima mencionadas juntamente com as
contribuicdes do desenvolvimento tecnoldgico permitem inferir que a aprendizagem nao se
restringe ao dominio da instituicdo educacional e que o sincronismo intrinseco existente nela

nédo pode limitar as atividades educacionais.

A existéncia de perfis de individuos letrados representa uma necessidade para a
sociedade do conhecimento na qual as tecnologias da informagéo e comunicacao baseadas no
computador dominam o contexto atual e futuro. Nesse sentido, segundo Valente (1993) o

algumas competéncias sdo imprescindiveis para a sociedade do conhecimento:

e Resolver problemas: O aprendiz deve estar preparado para aplicar métodos
para resolucdo de problemas que tangem as mais variadas realidades, com o auxilio das

diversas tecnologias disponiveis.

e Pesquisar informacgdes: Ao se deparar com os desafios o aprendiz deve ser

capaz de planejar maneiras de realizar pesquisas que o ajudem a basear suas solugoes.



e Tratar informacdes: Além de pesquisar informacdes o aprendiz também deve
estar apto a selecioné-las baseando-se em critérios de relevancia e concordancia ligadas ao seu

problema.

3. ACOMPUTACAO UBIQUA

A computagdo ubiqua teve inicio na década de 90 e tem como objetivo simplificar o
relacionamento entre o0 homem e o computador, de maneira que as tecnologias
computacionais se tornem intuitivas e transparentes para o uso do ser humano, sem que se
seja necessario fazer “gindsticas mentais” (WEISER, 1991). A ginastica mental pode ser
entendida como sendo o esforco empregado todas as vezes que se tem contato com

tecnologias que sdo novas no dominio temporal.

Segundo Araldjo (2003), a computacdo ubiqua beneficia-se dos avangos da

computacdo maével e da computacdo pervasiva.

Uma importante limitacdo da computacdo movel é que o modelo computacional ndo
muda enquanto nos movemos, isto é, o dispositivo ndo é capaz de obter flexivelmente
informacdo sobre o contexto no qual a computacdo ocorre e ajusta-la corretamente. Numa
solucdo para acomodar a mudanca de ambiente, 0s usuarios poderiam manualmente controlar
e configurar a aplicacdo a medida que se movem, o que seria inviavel e inaceitavel pela

maioria dos usuarios.

O termo computacdo pervasiva, pode ser entendido como sendo a absorcdo da
computacdo pelos objetos de um ambiente, ou seja, 0s objetos, ndo necessariamente moveis,

que permeiam um ambiente possuem funcionalidades computacionais (ARAUJO, 2003).

Segundo Aradjo (2003) a computacdo ubiqua surge entdo da possibilidade de se
integrar mobilidade com a funcionalidade da computacdo pervasiva, ou seja, qualquer
dispositivo computacional, enguanto em movimento com seu usuario, pode construir,
dinamicamente, modelos computacionais dos ambientes nos quais se movem, configurando

seus servicos de acordo com a necessidade.



A figura 1, segundo Aradjo (2003), mostra a relacdo existente entre a mobilidade e a

pervasividade dos objetos.

Figura 1 — Relacdo entre computagdo pervasiva, mével e ubiqua.

O computador no seu aspecto tradicional permite que o foco das atencdes esteja em
uma caixa que pouco se relaciona com o ambiente ou com que o utiliza. Nesse sentido, a
computacdo ubiqua ndo consiste em poder carregar um laptop com internet para praia,
floresta ou aeroporto. Nesse sentido, segundo Weiser (1991), enquanto a computacdo possuir
formato fixo ndo serd possivel capturar o verdadeiro poder do letramento. A computacdo
tradicional deve caminhar entdo, do formato visivel e imovel em diregdo ao movel e
transparente habitando nos objetos em redor.

A computacdo ubiqua surge como modelo computacional que visa atender
proativamente as necessidades dos usuarios, atuando de forma invisivel. O objetivo é prover
uma integracdo continua entre tecnologia e ambiente, auxiliando o usuario em suas tarefas
cotidianas. Ela ajudara a organizar e mediar interacdes sociais onde e quando quer que elas
acontecam. Essa evolucdo tem sido acelerada pelo aprimoramento das redes de
telecomunicacdo, redes abertas, o continuo aperfeicoamento do poder de processamento do
computador, melhoria nas baterias e na emergéncia de arquiteturas de software flexivel. Com
estas tecnologias, o ambiente de aprendizado individual pode ser embarcado em varios

momentos da vida.

4. OS CENARIOS DA COMPUTAGCAO UBIQUA

Segundo Weiser (1991) a computacdo ubiqua deve participar dos cenarios cotidianos
das pessoas através da habitagdo nos mais variados objetos, nesse sentido encontrar objetos

“inteligentes” nos diversos ambientes seria natural.
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A andlise do cenério na qual a computacdo esta inserida € muito importante, tendo em
vista que ela ndo é formada por apenas uma tecnologia, mas por uma combinagdo de varias
tecnologias e em conjunto com outros agentes 0s quais devem se comunicar e se relacionar

para que os objetivos sejam alcancados naquele cenario.

A observacdo dos cenarios permite uma analise interdisciplinar, uma vez que
permitem diferentes abordagens. Por exemplo, ap6s a realizagdo de um levantamento de
dados dentro de um cendrio, um especialista pode analisar as ameagas a privacidade,
existentes dentro de sistema de computacdo ubiqua. Um socidlogo, por sua vez, pode analisar
0 mesmo cenario do ponto de vista de interacdo entre humanos (LANGHEINRICH et al
2005).

Na analise do cenario educacional, por sua vez, encontra-se basicamente dois agentes

que devem se relacionar: aprendizes e professores.

Os professores devem desenvolver um conjunto de atividades dentro do cenario
educacional de modo a conduzir os alunos a alcancar os objetivos curriculares, isso pode
ocorrer através da mediacdo e motivacgdo por intermédio de ferramentas. Por sua vez os alunos
tém a incumbéncia de, durante o periodo de estudo, acompanhar as atividades e desenvolver

as competéncias propostas pelo professor.

O professor capacitado para ser um mediador e o aluno motivado sdo elementos
indispensaveis para que o aprendizado ocorra em ambientes tradicionais, isso ndo seria

diferente para a computacao ubiqua.

O perfil do aprendiz na sociedade do conhecimento é uma das caracteristicas que deve
provocar reflexdo, pois a posicdo do professor no ambiente educacional ndo é mais a mesma
do modelo tradicional. Esse novo posicionamento deve ser analisado com cuidado para que
seja possivel desenvolver as competéncias necessarias para a sobrevivéncia dos aprendizes na

sociedade do conhecimento. Acerca disso Barbosa et al (2008) escreve:

O aprendiz necessita desenvolver uma série de competéncias de forma a beneficiar-se
e se apropriar dessas tecnologias. Nesse sentido, considera-se um sujeito cognitivo
que se constitui e constréi seu conhecimento através das acles que exerce sobre o
meio circundante. Este sujeito possui uma dimensdo ativa, isto é, sdo as agles que
possibilitam ao sujeito transformar a si mesmo e transformar o objeto [...]. Para tanto,
a idéia de um sujeito autbnomo cognitivamente é fundamental, pois a aprendizagem e
a formacdo continua é condicdo sinequanon numa sociedade do conhecimento.
(BARBOSA et al, p.4)
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A pessoa, na sociedade do conhecimento deve se posicionar como construtora de si
mesmo, precisa estar aberta para buscar novas aprendizagens e ampliar suas experiéncias e

conhecimentos.

A computacdo ubiqua oferece meios pelos quais o acesso a diferentes fontes de
informacao permite que o sujeito trace suas metas e rotas de aprendizagem considerando seus
estilos cognitivos, conhecimentos prévios, interesses, necessidades, competéncias, recursos

disponiveis e a sua realidade socio-cultural e econémica (BARBOSA et al, 2008).

Portanto, o desenvolvimento de um sujeito com autonomia, e a possibilidade do
aprendizado significativo, deve ser o propdsito central dos processos educacionais mediados e

potencializados pela computacdo ubiqua.

Com isso, percebe-se que os ambientes de educacdo ubiqua devem proporcionar o
desenvolvimento de competéncias através de recursos pedagogicos, conduzidos pelo
professor, que sejam significativos para os aprendizes e que a relacdo com outros aprendizes,

seja 0 caminho para construcdo do conhecimento de maneira social.

5. OS DISPOSITIVOS PARA ACOMPUTACAO UBIQUA NA EDUCACAO

Os dispositivos utilizados na computacdo tradicional se resumem basicamente ao
computador (movel ou fixo) dotado de propriedade que quando associadas permitem um

conjunto de possibilidades.

A parte fisica de um sistema representa uma parte muito importante de um sistema

tendo em vista que sera com ela que as atividades serdo desenvolvidas.

Com relacdo ao hardware da computacdo ubiqua, Weiser (1991) propde uma
organizacdo de arquiteturas baseada em trés proporcbes de dispositivos, que pode ser

entendida como pequena escala, média escala, larga escala.

A Pequena Escala compreende dispositivos de bolso ou de méo e permitem a interagao

por intermédio de texto, audio e video, esses dispositivos podem estar presentes no cenario
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educacional e servirem de instrumentos por alunos e professores. Os aparelhos intitulados
smartphones, sdo exemplos que atendem as caracteristicas dos dispositivos de pequena escala.
Os smartphones atualmente implementam arquiteturas que favorecem sua aplicacdo na
computacdo ubiqua. (BALLAGAS et al, 2005).

Os dispositivos de Média Escala englobam os aparelhos que se assemelham a revistas
e jornais. Na perspectiva técnica atual os leitores de e-books e os tablets, podem ser vistos
como modelos de dispositivos de média escala aplicaveis a computagdo ubiqua.

Jé dispositivos de Larga Escala seriam os destinados a aplicagdes em areas amplas e
que atingem dimensfes de salas ou laboratérios para uso coletivo. As lousas interativas
permitem que alunos e professores interajam por intermédio de um meio comum que é 0

quadro branco, com o diferencial de que a tela € sensivel ao toque.

A figura 2 exemplifica alguns dispositivos que podem ser utilizados na computacéo

ubiqua.

a) b) c) d)

Figura 2 — Alguns dispositivos que podem ser utilizados na Computacao Ubiqua: a) Um smartphone, b)
um leitor de livros digitais ¢) um tablet e d) uma lousa interativa.

Segundo Weiser (1991) é impossivel alcancar o poder do letramento sem que a
tecnologia o favoreca. Nesse sentido, o uso de dispositivos que sejam cada vez mais naturais

ajuda a estimular os processos de assimilacdo do conhecimento.
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A computacdo ubiqua exige que a tecnologia esteja incrustada no ambiente de tal
maneira que se torne invisivel a quem o utiliza, devido a limitagdes tecnolégicas ainda ndo se
possui esse nivel de disseminagdo. Para tanto existem dispositivos no contexto atual que
permitem desempenhar parcialmente funcionalidades da ubiquidade até que os ambientes

venham ser preenchidos por dispositivos completamente ubiquos.

O smartphone como uma plataforma representa uma oportunidade para que se
explorem algumas funcionalidades da computagdo ubiqua, principalmente através das

seguintes propriedades:
e Conectividade com redes sem fio e internet.
e Execucdo de aplicativos com bom nivel de processamento.
e Exibicdo de contetdo multimidia.
e Sensores de variaveis no ambiente.

Essas propriedades combinadas com a popularizacdo permitem que algumas
potencialidades da computacdo ubiqua sejam experimentadas. Segundo Analisys Mason
(2010) em decorréncia do crescimento da popularizacdo dos smartphones ao redor do mundo
0 numero de 1.7 bilhGes de aparelhos sera alcangado até 2014, o que torna os smartphones

dispositivos candidatos a carregar a computacdo ubiqua.

Porém segundo Ogata e Yano (2003) a batalha educacional no contexto ubiquo em
meio a um mundo de informacdes ndo é tornar disponiveis informagbes para pessoas a
qualquer momento em qualquer lugar ou de qualquer forma, mas especificamente oferecer as
informacdes certas no momento certo e de maneira certa. Essa € a questdo fundamental que

deve ser observada em um ambiente de computacdo ubiqua oferecida aos aprendizes.

6. MOBILE LEARNING E AEDUCACAO UBIQUA

O mobile learning é implementado  através  de dispositivos de  pequena  escala

tais como computadores de méo, smartphones, entre outros. Esses dispositivos podem se conectar a
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internet com tecnologias de comunicagdo sem fio, e possibilitar o0 acesso a informacdes a qualquer
hora e em qualquer lugar (OGATA E YANO, 2003).

Nesta situacdo, No entanto, os computadores ndo estdo embutidos nos alunos nem no
ambiente circundante, enem podem completamente obter informagdes sobre o ambiente,
caracterizando uma implementacdo parcial da computacdo ubiqua. Sendo assim o mobile learning se
propde a promover métodos diferentes de interacdo para o ensino-aprendizagem através de
dispositivos moveis. (BARBOSA ET AL, 2008).

A educacdo ubigua através do mobile learning corrobora para que boa parte das
interacdes existentes em sala de aula seja transportada para um contexto mével no qual ndo se
necessita estar geograficamente presente, permitindo a socializacdo de informacgfes de
maneira totalmente diferente da educacao presencial tradicional (BARBOSA et al, 2008).

O mobile learning pode ser visto como uma parte da computacdo ubiqua, tendo em
vista a mobilidade oferecida pelos dispositivos em conjunto com as capacidades

computacionais oferecidas.

Computacédo Ubiqua

Mobile Learning

Figura 3 — Relagdo entre mobile learning e a computagéo ubiqua

Para aplicagdes educacionais algumas ferramentas séo disponibilizadas atualmente, as

quais permitem o acesso e o compartilhamento de documentos e contetdo multimidia.

Essas ferramentas oferecem aos professores e aprendizes oportunidades de participar
criando editando e compartilhando documentos de texto planilhas e apresentacdes ativamente

na construgdo do conhecimento através de relagdes sociais.
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Uma grande oportunidade para desenvolvedores é o desenvolvimento de aplicacdes
para dispositivos moveis baseadas no paradigma da computacdo ubiqua voltado para a

questdo educacional representa, tendo em vista todos os desafios ainda existentes.

7. ACOMPUTACAO UBIQUA E SEUS PRINCIPAIS DESAFIOS

Segundo a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) em relatério acerca dos
desafios da computacdo até 2016: o conceito de a ubiqiiidade computacional representa um
ponto importante a ser analisado tendo em vista as demandas de servicos exigidos pelo
desenvolvimento tecnoldgico no futuro.

O cotidiano esta cada vez mais preenchido por tecnologias digitais, potencializando as
atividades humanas, do ponto de vista técnico, essas tecnologias requerem perfis cada vez
mais rigorosos (SBC, 2010).

Alguns dispositivos do cotidiano, uma TV, por exemplo, tém controle via software,
automaveis, monitoramento de caminhdes de carga, sistemas de controle de voo e salas de
cirurgia também dependem destas tecnologias. Enquanto alguns desses exemplos constituem
sistemas simples outros sdo complexos e de alto custo, envolvendo muita programacéo e

hardware sofisticado.

Se a ubiquidade traz comodidade, também pode acarretar problemas. Como
dependemos desses sistemas, eles precisam apresentar comportamentos confidveis, estar

sempre disponiveis e ndo apresentar falhas (SBC, 2010).

Neste desafio, a pesquisa em cenarios, desenvolvimento de mecanismos de seguranca,
técnicas de evolugdo de software, novos dispositivos e métodos de sensoriamento, padrées de
arquitetura e de projeto sédo objetos de pesquisa que devem motivar 0s projetistas e que

representam alguns dos desafios da computacéo ubiqua para o futuro.

Do ponto de vista pedagdgico o principal desafio da computacdo ubiqua € construir
ambientes que permitam que os aprendizes alcancem os objetivos do ensino e os beneficios

do letramento.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

O aperfeicoamento tecnologico permite vislumbrar um conjunto novo de
possibilidades de relacionamento entre o ser humano e a tecnologia. Esse relacionamento
pode ser mais bem aproveitado quando os objetivos dos cenarios sdo ligados também aos
aspectos técnicos.

Ao se analisar o papel das tecnologias digitais no contexto atual é possivel perceber
que varias atividades sdo influenciadas por ela. Na educacdo as influéncias sdo também
significativas de modo que se torna necessario refletir a respeito das competéncias dos

profissionais e cidaddos na sociedade do conhecimento.

A apropriacdo dessas tecnologias deve ocorrer visando equipar os integrantes dessa
sociedade com competéncias que permitam o surgimento de um individuo critico e preparado
para desenvolver tarefas que exijam raciocinio logico, pesquisa e processamento de
informacBes. Porém a producdo tecnologica deve seguir métodos de desenvolvimento que

permitam que ela cada vez mais faca parte naturalmente do contexto humano.

A computacdo ubiqua segundo Weiser (1991) propde mudancgas nos paradigmas de
relacionamento do ser humano com o tecnolégico. Relacionamento este que deve se processar
de modo mais natural, sem que seja necessario realizar “ginasticas mentais” para se adaptar

com as tecnologias.

O aprimoramento tecnoldgico principalmente o das redes wireless permite que a
computacdo ubiqua seja aplicada oferecendo aos seus usuarios o acesso a informacdes em
qualquer lugar ou em qualquer momento, porém a questdo fundamental n&o € apenas fornecer
qualquer informacédo a qualquer momento, mas oferecer as informac6es corretas no momento

correto e no Iugar certo.

O smartphone se apresenta como uma das plataformas possiveis para que a
computacdo ubiqua possa ser implementada, tendo em vista que 0 mesmo possui potencial
tecnoldgico de sensoriamento e processamento de dados e ainda o grande ndmero de

aparelhos ao redor do mundo crescendo em funcionalidades.
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A computagdo ubiqua ainda tem muito a se desenvolver para atingir todos os seus
objetivos, de modo que possamos realmente ter a invisibilidade das tecnologias no nosso
cotidiano e que venhamos a aproveitar as vantagens de desenvolver praticas de ensino

potencializadas nesse contexto tecnologico.
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