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	Capítulo 1


	A educação ubíqua e pervasiva


	




    O surgimento das inovações tecnológicas comunicativas digitais das últimas três décadas está fomentando inúmeras transformações socioculturais e psíquicas na sociedade, e a sua adoção tem impactado nas formas como os indivíduos se relacionam entre si no tempo e no espaço.




    A sociedade vivencia a chamada “era da comunicação”, que se mostra cada vez mais desafiadora, frente a todo contexto de incomunicação, pois informar não é comunicar (WOLTON, 2010), e não há limitações para o acesso e transmissão das mais diversas informações em qualquer lugar. O processo consiste principalmente em fazer com que os receptores das informações efetivamente as ressignifiquem a partir de seus próprios referenciais internos ao longo da construção de conhecimento.




    O momento atual reflete o que Lucia Santaella (2013) traduz como hipercomplexidade cultural, edificada a partir do surgimento de pelo menos seis tipos de lógicas comunicacionais e culturais. Hipercomplexidade porque o surgimento e desenvolvimento de novas culturas influenciadas pelas tecnologias não se substituem, mas se integram e fazem emergir daí novos cenários cada vez mais complexos.




    O desafio se amplifica quando se analisa todo esse cenário a partir da interface comunicação-educação, ou seja, sobre como trabalhar a educação nos dias atuais por meio do uso dessas tecnologias da comunicação em um contexto de computação ubíqua sem perder o foco sobre o objetivo principal que é a educação, que deve estar voltada para a formação e preparação das crianças, jovens e adultos para atuarem enquanto cidadãos críticos nesta sociedade altamente tecnológica.




    Marshall McLuhan (1996) reforçava que as tecnologias da comunicação são extensões do corpo humano, e é exatamente por isso que as pessoas tendem a se fascinar por tais tecnologias ao descobrirem aonde podem chegar por meio da adoção delas. Umberto Galimberti (2006) defendia que os seres humanos só sobreviveram ao longo da história da humanidade em função da sua capacidade de desenvolver tecnologias diversas e para inúmeros fins que os protegessem de riscos diversos e os fizessem evoluir.




    Frente a esse contexto, este capítulo discorre sobre as gerações das tecnologias da comunicação e a hipercomplexidade cultural e de linguagens que foram surgindo nesse processo, e busca esclarecer o que é a computação ubíqua ou pervasiva, e como ela impacta no perfil dos alunos e consequentemente nas novas propostas educacionais. Para finalizar, serão apresentados alguns dos cuidados que devem ser considerados na educação nesse contexto tão complexo, sinalizando possíveis caminhos para a identificação e consequente adoção das tecnologias nos espaços educacionais, a partir de novas abordagens pedagógico-comunicacionais (PRENSKY, 2012; TORI, 2010).




    1 Conceitos de ubiquidade e computação pervasiva




    Mark Weiser é conhecido como o pai da computação ubíqua, conceito cunhado entre o final dos anos 1980 e início dos anos 1990, que se consolidou com a publicação do artigo The Computer for the 21st Century, no qual afirma que: “As tecnologias mais profundas são aquelas que desaparecem. Elas se entrelaçam no tecido da vida cotidiana até que sejam imperceptíveis/indetectáveis na mesma” (WEISER, 1991, p. 1).




    Contudo, como exatamente esse conceito foi ganhando força e se transformando em realidade ao longo das últimas décadas até os dias atuais?




    Ao refletir sobre a educação mediada por tecnologias da comunicação, desenvolvidas para os espaços virtuais criados pelo advento da internet, Romero Tori (2010) já alertava para a inadequação da adoção do termo educação a distância para esse novo contexto comunicacional agora estruturado e mediado por aparatos comunicacionais digitais disponibilizados por meio da internet. O autor aponta que, na verdade, a sociedade passou a vivenciar uma educação on-line sem distância, ao permitir e ampliar a capacidade das pessoas de se comunicarem entre si por meio de diferentes linguagens, como escrita, áudio e vídeo, dentre outras, sem necessariamente estarem presentes fisicamente no mesmo ambiente, em momentos síncronos (ao vivo) e assíncronos (tempos diferentes).




    Tori (2010) explica a evolução dos recursos comunicacionais e destaca o que Weiser (1991) aponta como a era da computação ubíqua, que permitiria o compartilhamento de uma pessoa com inúmeros computadores nos mais variados espaços. Mas o que seria exatamente isso?




    Para a compreensão das tecnologias que deram origem ao conceito de computação ubíqua, vale fazer um breve resgate histórico do seu desenvolvimento e das linguagens derivadas desse processo, ocorrido ao longo dos séculos até os dias atuais, considerando a abordagem educacional principal viabilizada por tais recursos tecnológicos, conforme Santaella (2013) e Mello (2016):




    

	Figura 1 – As cinco gerações tecnológicas
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	Fonte: adaptado de Santaella (2013).


	




    

      	
1ª geração – reprodutível: jornal, foto, cinema. Automatismo e mecanização da vida, que lançou as sementes da cultura de massas. Cultura tipográfica. Educação presencial e a distância, abordagem pedagógica bancária (FREIRE, 2005) estruturada pelo eixo ensino-aprendizagem (foco no ensino), em que o professor detém todo o conhecimento e o transmite para seus alunos.




      	
2ª geração – difusão: rádio e televisão. Ascensão da cultura de massa. Agudização com o surgimento da transmissão via satélite. Cultura de áudio e vídeo. Educação presencial e a distância, abordagem pedagógica bancária estruturada pelo eixo ensino-aprendizagem (foco no ensino), em que o professor detém todo o conhecimento e o transmite para seus alunos.




      	
3ª geração – disponível: gadgets para segmentos específicos e personalizados. Processos de comunicação mais segmentados, para públicos mais específicos. Exemplo: TV a cabo, videocassete, máquinas fotocopiadoras, Walkman. Germinação de uma “ecologia cultural”. Educação presencial e on-line, ainda estruturada pelo eixo ensino-aprendizagem, mas passando a ter maior ênfase em práticas e vivências dos alunos em aprendizagens individuais e personalizadas (DEWEY, 1976).




      	
4ª geração – acesso: revolução digital, tecnologias de acesso e advento da internet, com evolução dos computadores e linguagens hipermidiáticas. Acesso livre, informal, descentrado. Surgimento do bit. Tecnologias de inteligência na comunicação móvel, com a conexão contínua, ezm seu segundo estágio da revolução digital. Cultura digital. Educação híbrida (presencial + on-line), ainda a partir do ensino-aprendizagem, mas com ênfase muito maior nas práticas de aprendizagem considerando aspectos de compartilhamento de ideias e problemas. Solução e construção de conhecimento de forma colaborativa e conjunta.




      	
5ª geração – conexão contínua: reprodutibilidade técnica, internet das coisas. Tecnologias de inteligência mais maleáveis e comunidades adaptativas. Cultura do compartilhamento e resolução colaborativa de problemas. Aprendizagem ubíqua a partir de práticas pedagógico-comunicacionais, estruturadas com base em protagonismo, autonomia e diálogo. Novo sensorium escolar, com relações mais horizontais entre professores e alunos.


    




    A análise do que Santaella (2013) denomina de cinco gerações tecnológicas permite uma melhor compreensão sobre como o desenvolvimento das tecnologias da comunicação tem propiciado uma transformação na conexão entre as pessoas, com um alcance cada vez mais amplo, o que resultou na transformação da relação tempo-espaço. Ou seja, as tecnologias passaram a permitir a comunicação entre pessoas fisicamente distantes como se estivessem em uma mesma sala. Além disso, com a comunicação síncrona e assíncrona, os tempos comunicacionais passaram a ser diferentes (TORI, 2010).




    As tecnologias de acesso, especificamente, estão se desenvolvendo muito rapidamente e se desprendendo do que Santaella (2013) chama de âncoras geográficas (modems, cabos e desktops), permitindo liberdade, flexibilização e abrangência de transmissão e de acesso a informações. Mais do que isso, esses recursos, cada vez mais indetectáveis, estão sendo inseridos nos mais diferentes objetos de consumo das pessoas, como relógios e óculos, equipamentos domésticos e automóveis, entre outros – o que hoje chamamos de internet das coisas, viabilizada a partir da conexão contínua.




    [image: Ícone] Na prática




    Alguns desses primeiros objetos foram os relógios do tipo iWatch (Apple) e SmartWatch (Samsung) e os modelos de óculos de realidade aumentada. Atualmente, já se fala em inúmeros outros itens: luvas com sensores que traduzem os sinais de libras para voz e facilitam a conversa entre surdos e ouvintes; aparelhos que organizam o jantar remotamente, limpam a casa, controlam a água e o consumo de gás via celular; geladeiras que reconhecem o prazo de validade dos produtos e transmitem essa informação para a central logística do supermercado, que fará a entrega do produto mediante autorização do proprietário, o qual receberá a informação via aplicativo (em teste nos EUA); automóveis que transmitem informações, gerenciando e interagindo com dados da residência do proprietário e até mesmo servindo como um servidor de Wi-Fi para conexão de outros dispositivos (funcionalidades derivadas, como definição de rotas mais inteligentes com base no tráfego e horário, localização de estações de metrô, restaurantes e outros serviços); produtos que se comunicarão via QR-Code ou código de barras a um leitor instalado no carrinho de compras, que já fará o débito da compra na conta do cliente, para redução de filas em caixas de pagamento (em teste nos EUA).




      




      


    







    Sobre o que Weiser (1991) denominou de tecnologias mais profundas, é interessante observar como já no final dos anos 1980 ele apontava para a emergência de um contexto de conexão contínua, que estaria presente nas práticas comunicacionais vigentes na sociedade de maneira tão profunda e corriqueira que nem sequer seria notado pelas pessoas – algo que hoje começa a se tornar realidade.




    Para o autor, a computação ubíqua ou pervasiva é aquela cujo desenvolvimento se dá considerando a sua integração com o ambiente natural do ser humano, de maneira que ela fique indetectável e as pessoas nem se apercebam disso em seu dia a dia. Daí a computação ubíqua ser chamada também de computação pervasiva: mais que integrada, ela está tão infiltrada, espalhada e difusa nos itens utilizados pelas pessoas que passa a ser parte deles. Essas tecnologias passam então a se incorporar à paisagem como um todo.




    

	Figura 2 – Computação ubíqua ou pervasiva
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    De início, ainda havia uma diferença entre os conceitos de computação ubíqua (em todos os lugares) e pervasiva (integrada, infiltrada), mas aos poucos os próprios especialistas no tema começam a entender e a considerar ambos os termos como sinônimos em função da convergência dos significados.




    2 A nova educação, as práticas pedagógico-comunicacionais e os novos alunos




    Um dos principais questionamentos originados das transformações promovidas pelo desenvolvimento das tecnologias comunicacionais refere-se ao seu impacto sobre inúmeros aspectos da educação, refletindo-se na pergunta: com todas as mudanças que a sociedade está vivenciando, como ficam os processos educacionais frente não apenas a tais aparatos e conexões digitais disponíveis na sociedade, mas também às mudanças promovidas no próprio perfil dos alunos – crianças, jovens e adultos –, que já nasceram em ambientes altamente permeados por tais recursos digitais?




    Ao discorrer sobre as práticas mais recentes que crianças e jovens estão desenvolvendo em função do constante contato com as tecnologias comunicacionais como a televisão, a internet e os jogos digitais, Marc Prensky (2012) reflete sobre como as formas de participação estão sendo consideravelmente transformadas e como isso já está influenciando a própria expectativa dos alunos quanto às dinâmicas em seus espaços de aprendizagem. Aumentam suas demandas por espaços educacionais que promovam experiências educadoras de aprendizagem com base em situações que os façam mergulhar nelas; os alunos, cada vez mais, recusam-se a participar de aulas no modelo conhecido como tradicional e bancário (FREIRE, 2005). Ou seja, é cada vez menor a aceitação de modelos de aulas com apenas o professor falando, nos quais aos alunos cabe apenas o papel de tomar notas com pouca ou nenhuma reflexão.




    [image: Ícone] Na prática




    Sobre a interface comunicação-educação, um recurso comunicacional que foi e ainda é muito utilizado como meio de armazenamento de conteúdo teórico nos espaços educacionais é o livro, que foi diversificando suas formas de oferta, do modelo impresso (escrito e ilustrado) para o virtual – escrito, interativo e até falado. O livro continua sendo adotado, mas as pessoas não se restringem mais a ele como única fonte de informação teórica que estrutura o conhecimento. Atualmente, há inúmeras informações espalhadas em todos os espaços da sociedade, por isso é preciso identificar os tipos de leitores que foram surgindo na história da humanidade, em função exatamente da evolução dos recursos tecnológicos de informação e comunicação.




      




      


    







    Tem-se, aos poucos, a percepção mais clara sobre como os processos comunicacionais permeiam a vida do ser humano em seu dia a dia, e é exatamente em função desse contexto que atualmente já se observam pelo menos quatro tipos de leitores (SANTAELLA, 2004), a saber:




    

      	
contemplativo: pessoa meditativa;




      	
movente: pessoa que lê na multidão;




      	
imersivo: pessoa imersa na virtualidade;




      	
ubíquo: pessoa que lê e transita entre formas. Integração do leitor movente com o imersivo.


    




    Como dito no início deste capítulo, há uma relação estreita entre o desenvolvimento das tecnologias e a forma como as pessoas se relacionam entre si. A reflexão sobre como esse contexto pode influenciar os processos educacionais como um todo passa necessariamente por uma revisão das próprias relações existentes nos espaços educacionais – principalmente os formais –, não apenas entre professor e aluno, mas também entre os demais atores que habitam esses ambientes, como diretores e coordenadores, por exemplo.




    Martín-Barbero (2011), Baccega (2011) e Citelli (2004) são alguns dos especialistas em interfaces de comunicação-edu­cação (educomunicação) que apontam o fato de que os educadores vêm identificando o surgimento desses novos canais de fontes para o conhecimento que não se limitam mais aos espaços escolares, reconhecendo a necessidade de modificar sua abordagem em sala de aula; porém, o educador encontra grandes desafios para transformar tal contexto, que implica inúmeras variáveis, como o próprio discernimento para lidar com todos esses aspectos comunicativos que passam a influenciar o ambiente educativo. Sobre as interfaces comunicação-educação, conhecidas também como educomunicação, há alguns conceitos importantes que merecem ser esclarecidos.




    

      	
Educomunicação: conjunto de ações inerentes ao planejamento, à implementação e à avaliação dos processos, programas e produtos destinados a criar e a fortalecer ecossistemas comunicativos em espaços educacionais presenciais ou virtuais, assim como melhorar o coeficiente comunicativo das ações educativas, incluindo as relacionadas ao uso dos recursos da informação no processo de aprendizagem (SOARES, 2003).




      	
Ecossistema educomunicativo: quando esse ambiente educacional – formal, não formal e informal – mediado por tecnologias da informação e comunicação se edifica por meio de ações de protagonismo dos sujeitos da educação, principalmente os discentes envolvidos. São ações estruturadas no diálogo enquanto pensar juntos, a partir de um consistente e intenso processo comunicativo de escuta, reflexão e devolutivas entre seus participantes, com foco na construção e no fortalecimento do conhecimento e pensamento crítico acerca do tema trabalhado, para a formação de cidadãos empoderados, ativos e propositivos (MELLO, 2016).




      	
Práticas pedagógico-comunicacionais: ações comunicacionais que estruturam o passo a passo do processo de desenvolvimento da práxis social em espaços educativos, a partir de procedimentos dialógicos e dialéticos, para a concretização das práticas pedagógicas e o atingimento mais eficiente dos objetivos de aprendizagem específicos ligados ao desenvolvimento de competências socioemocionais, com ênfase em protagonismo, comunicação dialógica, pensamento crítico e autonomia (MELLO, 2016).


    




    O fácil acesso às atuais tecnologias da comunicação e a consequente mudança no comportamento participativo demandado pelas crianças e jovens em suas práticas educacionais têm obrigado os especialistas e responsáveis pelos processos educacionais a revisar suas propostas pedagógicas, de maneira a se afastarem da antiga relação de ensino-aprendizagem (com foco majoritário e até único no professor). Isso vem dando espaço para o que hoje chamamos de aprendizagem ubíqua, com a qual os alunos aprendem a partir de atividades mediadas por tais tecnologias, em situações de intenso compartilhamento de ideias e problemas com seus pares na busca por respostas, inovações e soluções com base na reflexão colaborativa e conjunta dos alunos, sob acompanhamento e orientações pontuais e motivadoras dos professores (SANTAELLA, 2013).




    3 Novas tecnologias educacionais




    A inserção das novas tecnologias da comunicação nos espaços educacionais não é tarefa simples. Ao contrário do que muitos acreditam, nem todas as tecnologias da comunicação são necessariamente adequadas aos espaços de práticas pedagógicas da educação formal e demandam sempre vários cuidados sobre como fazer essa inserção de maneira a não prejudicar o atingimento dos objetivos da aprendizagem.




    [image: Ícone] Importante




    Um mapeamento desenvolvido por John Hattie (2009), de pesquisas feitas em diversas instituições de ensino e países sobre o uso de tecnologias da comunicação na educação, indicou que a inserção dos recursos digitais nas salas de aula de ambientes de educação formal só apresenta resultados positivos no processo de aprendizagem quando a sua função pedagógica no processo educacional está alinhada com os objetivos de aprendizagem almejados.




      




      


    







    Apesar de toda a fascinação causada pelos recursos digitais, o foco da estrutura do processo educacional deve ser traçar os objetivos de aprendizagem do aluno e a abordagem pedagógica a se trabalhar, e, apenas então, verificar qual ou quais tecnologias poderão ser consideradas e adotadas nesse processo. Ou seja, não se trata de adotar qualquer recurso digital apenas para dizer que se está inovando, sob o risco de se obter muito rapidamente resultados negativos significativos e preocupantes.




    São referenciais importantes em tendências de uso de tecnologias na educação os relatórios desenvolvidos e publicados anualmente pelo grupo New Media Consortium (NMC), conhecidos como Horizon Report. Trata-se da publicação de resultados de pesquisas anuais feitas com e por especialistas no tema, com a indicação das tendências de tecnologias que já estão ou serão incorporadas nas práticas de sala de aula no curto (ao longo do ano atual), no médio (entre um e três anos) e no longo prazo (de três a cinco anos). Essas pesquisas são desenvolvidas em vários países todos os anos, sendo publicados relatórios específicos para cada um desses países em função de suas características sociais, culturais e econômicas.




    A partir de 2014, o NMC incorporou às pesquisas e publicações dos respectivos resultados o mapeamento sobre os desafios para adoção e viabilização do uso pedagógico das tecnologias, algo que tem auxiliado diretores, gestores e professores a repensar suas dinâmicas nos espaços escolares, inclusive refletindo sobre suas próprias vivências e formações.




    Uma breve análise desses dados permite observar procedimentos, abordagens tecnológicas e desafios que já estão sendo adotados ou planejados para adoção, especialmente frente ao que discutimos neste capítulo: como as interfaces comunicação-educação e o surgimento da computação ubíqua já estão demandando ações de fomento à transformação cultural nos espaços educacionais, sob risco de os resultados de aprendizagem começarem a ser comprometidos negativamente.
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    Daí a necessidade de a instituição de ensino, de qualquer nível, sempre definir seus planos de aprendizagem para, na sequência, buscar os aparatos que lhe darão melhor suporte para o atingimento dos objetivos de aprendizagem e da própria instituição. Mello (2016) vai mais adiante e alerta que, por serem diferentes aparatos comunicacionais, com suas respectivas e variadas linguagens, é preciso que haja ainda o planejamento da própria gestão da comunicação para a educação por esses processos.




      




      


    







    Cada vez mais é preciso atentar-se às mudanças culturais que precisam ser trabalhadas com seu corpo de colaboradores como um todo, e não apenas com os professores, pois trata-se de uma mudança cultural; não é uma simples troca de sequência de atividades, em sala de aula ou no espaço de recreação da unidade educacional, com base em uma ou outra abordagem pedagógica. A mudança deve ser pensada para um período de médio a longo prazos, com ações constantes de acompanhamento, avaliação e ajustes.




    Deve-se trabalhar com docentes e diretores das unidades escolares as mesmas práticas pedagógicas que eles acompanharão, facilitarão e mediarão com seus alunos em sala de aula, de maneira que passem a utilizar e desenvolver essa nova cultura ubíqua em si próprios. Para esses docentes e gestores de unidades escolares, não há no modelo tradicional de formação diretrizes de como devem atuar no novo cenário; é preciso que eles também modifiquem e – por que não dizer – atualizem sua própria cultura de aprendizagem a partir de vivências que permitam uma ressignificação rápida de seus conhecimentos e cultura. Ou seja, os professores precisam aprender a dialogar, compartilhar, colaborar, pensar juntos, para entender como aplicar isso em sala de aula. É essencial que o próprio corpo docente trabalhe, desenvolva e fortaleça uma cultura de aprendizagem ubíqua pela vivência de práticas dessa cultura.




    Além disso, há que se pensar em atividades reflexivas, entre esses participantes, sobre suas próprias práticas, para que estejam sempre se observando em trabalho e se questionando, o que também é uma mudança de cultura. Tais reflexões devem estar voltadas à promoção da própria transformação direta das práticas pedagógicas nesses espaços educacionais, inclusive a partir da mudança das relações que ali se estabelecem para modelos mais horizontais, com a elaboração de planos de gestão da comunicação para esse fim.




    Logo, o atingimento dos objetivos previstos no planejamento pedagógico depende direta e totalmente dos procedimentos comunicacionais adotados nesse processo de implementação, o que também indica a necessidade de um planejamento da gestão dos procedimentos comunicacionais de forma integrada, uma gestão que foque exatamente a viabilização de processos mais reflexivos a partir do desenho de atividades que permitam mudanças das relações nesses espaços.




    Essa abordagem propõe um redimensionamento e uma reconfiguração de como a instituição escolar foca os processos educacionais. Como afirma Baccega (1997, p. 8), “se queremos formar o cidadão crítico, temos de nos preocupar, portanto, com as relações que seremos capazes de estabelecer com os meios, buscar compreender seus mecanismos”. É preciso que o raciocínio e a cognição, bem como a afetividade e a criatividade, sejam trabalhados e desenvolvidos a partir de práticas problematizadoras realmente dialógicas, construídas pelo estabelecimento de relações interpessoais entre os alunos participantes, como proposto por Paulo Freire (2005), e esse processo deveria ser mediado por uma ou mais dessas ferramentas comunicacionais.




    Um aspecto que vale ser resgatado refere-se à própria resistência dos professores e gestores dos espaços educacionais à adoção de práticas mais lúdicas, principalmente quanto à possibilidade de os alunos se divertirem na escola, especialmente nos ensinos fundamental, médio e superior. Arlete Petry resgata Aristóteles para colocar que a felicidade deve ser o objetivo central das ações humanas, refletindo que:




    

      Duas são atividades: a ação virtuosa, que é em si desejável, e a atividade do jogo, cuja causa final é o próprio jogo. Entretanto, na sequência das páginas, entenderá que a diversão não é um fim em si mesma, pois o que ela realmente visa é o relaxamento, consequência necessária do fato de não podermos trabalhar constantemente. Por meio deste raciocínio ele bane o jogo das ações desejáveis e chega a dizer: “uma vida virtuosa exige esforço e não consiste em divertimento”. (PETRY, 2014, pos. 1658)


    




    As colocações destacadas pela autora convergem com as de outros especialistas no tema e permitem entender um pouco as razões de a maioria dos processos educacionais adotados nos vários níveis de ensino ainda ser “tão incrivelmente não evolvente, por conta do seu foco no conteúdo e em ‘contar’” (PRENSKY, 2012, p. 207).




    Prensky (2012) também destaca o quanto a abordagem de ensino por parte do professor que estrutura suas aulas com palestras, ao longo das quais conta o conteúdo e suas impressões sobre o assunto, está distante do contexto de uma sociedade cada vez mais permeada pela computação pervasiva e seus leitores ubíquos.




    A partir das considerações de Prensky (2012) sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais e das reflexões de Santaella (2004; 2013) e de Santaella e Feitosa (2009), é possível destacar o que seriam alguns aspectos da aprendizagem ubíqua especificamente em discussão neste capítulo:




    

      	
Imersão: temas e abordagens que desafiem, absorvam, encantem e envolvam os participantes, que os façam mergulhar na aventura de descobrir, criar, desenvolver, participar, sempre considerando o prazer desse fazer também a partir da ludicidade. Considerar que a diversão e o prazer também estruturam a construção do conhecimento, com destaque para as descobertas da neurociência, que já trabalha aspectos como a memória emocional.




      	
Processo interativo de aprendizagem: os participantes se envolvem, compartilhando ideias e informações, buscando a solução dos desafios, colaborando e cooperando entre si. Há a busca por um consenso a partir de trocas dialógicas que reflitam o pensar juntos.




      	
Integração do envolvimento à interatividade: aprendizagem embasada em práticas específicas e feedback; aspectos positivos dos erros; guiada por metas; focada em descobertas; baseada em tarefas; estruturada a partir de perguntas; contextualizada; alunos como protagonistas que se relacionam por meio de práticas dialógicas; bases construtivistas; aprendizagem acelerada, de cujas atividades se extrai múltiplos sentidos.


    




    Outro aspecto a ser observado e criteriosamente planejado e acompanhado é a imersão, uma vez que as práticas imersivas serão cada vez mais demandadas nos processos de aprendizagem que já fazem uso de tecnologias acessíveis e computação ubíqua, em função, inclusive, das transformações culturais em andamento.




    

	Figura 3 – Aprendizagem imersiva


	[image: ]

	




    Essas práticas têm sido gradualmente viabilizadas com as tecnologias que surgem, especificamente aquelas que simulam situações práticas do mundo real no mundo virtual, com a finalidade de fazer que as pessoas vivenciem situações diversas e construam conhecimento sobre a experiência sem necessariamente se expor a alguma situação mais complexa, diferenciada de sua realidade, ou até a algum perigo.
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    A educação corporativa já começa a se apropriar dos recursos digitais que permitem formações estruturadas em vivências virtuais que simulam situações envolvendo riscos aos quais muitas vezes alguns colaboradores de empresas como petroquímicas e mineradoras se expõem.




      




      


    







    Um dos ganhos propiciados pela aprendizagem imersiva é que o aluno se envolve de tal forma na atividade que a construção do conhecimento durante essas atividades pode ser muito diferenciada, consistente e bem estruturada, pois esse tipo de abordagem pedagógica permite vivenciar vários dos processos que se está estudando, a ponto de melhor compreendê-los e apreendê-los.




    A aprendizagem imersiva apresenta aspectos que motivam as pessoas a participar de forma envolvente da ação educativa. Nesse universo, vale a pena lembrar da teoria do fluxo, que fala dos ganhos de uma pessoa que consegue atingir o chamado estado de fluxo, com enorme imersão. Por outro lado, quando temos esse tipo de atividade com foco no fluxo, é importante definir atividades que sejam desafiadoras mas não inatingíveis (CSIKSZENTMIHALYI, 2008).




    A análise dos aspectos da aprendizagem ubíqua, frente ao contexto de evolução das tecnologias da comunicação e seus impactos sobre a transformação da cultura e da sociedade, reforça a constatação feita neste capítulo sobre a necessidade de acompanhamento e observação de várias práticas pedagógicas mediadas por tecnologias digitais nos espaços escolares: a transformação da cultura de reprodutibilidade para uma cultura ubíqua – que, por sua vez, já incorpora a própria cultura digital –, pelos professores e gestores das escolas, não se viabiliza simplesmente a partir de formações em inúmeras novas propostas que “ensinem” a realizar tais práticas nesses espaços.




    Considerações finais




    Neste capítulo, foi apresentado um breve histórico da evolução das tecnologias da comunicação e como o surgimento delas tem impactado as transformações sociais e culturais da sociedade, inclusive na forma como as pessoas se relacionam e aprendem, sendo que os próprios processos educacionais passam a demandar uma gestão da comunicação para a educação, de maneira que os objetivos de aprendizagem almejados sejam atingidos.
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