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EIXO: 14. TECNOLOGIA, MIDIAS E EDUCAGCAO

ABSTRACT: Digital culture has been one of the terms used to justify the behavior of people who live in constant
connection through Digital Information and Communication Technologies. These provide access to information through
different technological resources, as well as the increase in the number of users of Ubiquitous Computing. The
research is a bibliographical one, in a dialectical, qualitative conception, in which it identifies and conceptualizes the
profile of a Ubiquo user, relating to Education with the purpose of discussing and expanding teaching knowledge about
this current topic. It is considered throughout this research how important and necessary it is to understand this reality
for the improvement of the teaching practice linked to its reality.

RESUMO: A Cultura digital tem sido um dos termos utilizados para justificar o comportamento das pessoas que vivem
em constante conexao por meio das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo. Estas, proporcionam acesso
as informagdes por meio de diferentes recursos tecnologicos, bem como, o crescimento do niumero de usuarios da
Computagédo Ubiqua. A pesquisa abordada é de cunho bibliografico, numa concepgéo dialética, qualitativa, em que
realizada identifica e conceitua o perfil de um usuario Ubiquo, relacionando a Educagédo com o objetivo de discutir e
ampliar saberes docente sobre este tema tdo atual. Considera-se ao longo desta pesquisa quao importante e
necessario faz-se entender esta realidade para o aprimoramento da pratica docente concatenada com a sua
realidade.

1. INTRODUGAO

A partir dos anos 20 do século XX, a maioria dos paises da América Latina iniciou um processo de reorganizagao de suas
economias e de reajuste de suas estruturas politicas, favorecendo o crescimento da cultura popular, de massas, politica e
juntamente o desenvolvimento da comunicacdo (MARTIM-BARBERO, 2006, p.215).

O universo apelativo da comunicagdo de massa, especialmente a televisdo, desempenhava uma grande forga de fascinio
sobre seus receptores. Estes, divididos em areas pouco intercomunicantes: de um lado a aquisicdo de conhecimento e a
aprendizagem, cujas fontes privilegiadas se encontravam na escola, do outro lado, o entretenimento e distragdo centrados
na televiso, revistas, cinema ou radio (SANTAELLA, 2014).

Enzensberger (2003), também descreve fatos histéricos referentes ao desenvolvimento e cultura das midias, destacando
que diante do monopdlio politico e em massa da informacgao, as classes dominantes e dominadas pelo setor da produgéo,
em grande parte, se encontram no poder econdmico e politico.

Diversos contextos e fatos histéricos sobre a comunicagdo sao evidenciados nos dois ultimos séculos, em que a
humanidade vem passando por transformagdes sdcio-culturais intensas, dando andamento a geragdes de tecnologias de
linguagem e de comunicagédo (SANTAELLA,2010).
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O que nos permite observar que ndo ha somente um “fato tecnoldgico” ou a dominagao de uma légica comercial, mas sim
mudancas profundas em todas as praticas culturais de memoaria, de saber, de imaginario e de criagdo, que nos introduzem
em uma mutagéo da sensibilidade, ou como diz, Renaud (1990) em uma nova era do sensivel.

Em que, educadores se encontram no desafio de receber jovens e , adolescentes cuja experiéncia da relagdo social passa
cada dia mais por modos diferentes de perceber a sociedade. Os jovens se comunicam através do proprio corpo e estdo
dizendo muitas coisas aos adultos por meio de outros idiomas, como: rituais de como se vestir, tatuar e se enfeitar, ou de
emagrecer conforme os modelos de corpos que lhe propde a sociedade através da moda e da publicidade
(MARTIM-BARBERO, 2014).

Assim, a cultura da midia vem modelando ha tempos os individuos, evidenciando e cultivando potencialidades e
capacidades de fala, agéo e criatividade. De tal modo, as tecnologias recentes permitem novas possibilidades de pesquisa
e estudo para estudantes e professores, ampliando informagéo em conhecimento num processo de ensino-aprendizagem
mais interativo, ndo havendo idade para aprender e nem lugar para estudar.

Santos (1999), por exemplo, apresenta como uma das perplexidades da modernidade o fendmeno chamado
Desterritorializagdo. Caracterizado pela conexdo de uma significativa parte de pessoas no globo, por meio das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo, gerando sentimento de pertencimento ao mundo e ndo ao seu Unico territorio
geografico. Podem por meio destas tecnologias estar presentes a qualquer lugar de forma virtual, desconsiderando a
necessidade de uma presenga fisica, em um determinado territério.

Com o advento das diferentes tecnologias moveis os usuarios interligados constantemente dispensam o uso tradicional do
computador e apropriam-se de distintos dispositivos que permitem conexao que vao do celular ao computador de bordo de
um carro.

Neste contexto, este trabalho procura debater a interface entre a Educagdo e o Usuario Ubiquo, este, capaz de ser
unipresente, global, desterritorializado, que tem o seu comportamento e as suas atitudes refletidas em todos os setores
sociais, inclusive no ambiente educacional. Pois, ser docente em tempos atuais, requer conhecimento do estudante com
este perfil, adequagdo em metodologias de trabalho e uma percepgéao diferenciada no processo de ensino e aprendizagem.

A elaboragéo deste artigo se deu por meio de uma pesquisa bibliografica, numa concepgédo dialética, tendo como fontes
principais, livros e artigos referentes a Midias e Educagéo e com uma abordagem qualitativa.

2. TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO NO CAMPO EDUCACIONAL

Encontramos-nos em um estagio tecnoldgico em que a conexao online é praticamente instantanea, com estimulos por toda
parte. Televisdo, telefone celular, fone de ouvido, relégio, MP3, Tabletes, Twitter, Facebook, Instagram, SMS, WhatsApp,
entre varios outros aplicativos e ferramentas ndo apenas integram o dia a dia das pessoas, mas também mediam de
diversas tarefas.

O avango tecnoldgico, em boa parte esta sendo responsavel por novos produtos, servigos e linguagens nos diferentes
espagos sociais, estando presente também nas salas de aula onde os docentes usufruem desses recursos a fim de obter
eficiéncia e qualidade no sistema educacional. Bem como, sdo desafiados a formar pessoas capazes de se adaptarem a
um mundo constante de rapidas transformacgdes.

Nota-se, que atualmente, na sociedade da informagao se tem produtos para diferentes perfis de usuarios, algo relevante a
ser refletido no processo de ensino e aprendizagem, porém se 0s sujeitos educadores continuarem como apenas
consumidores sera cada vez mais dificil incorporar diferentes recursos e linguagens tecnoldgicas neste contexto, visto que
inovagdes tecnoldgicas ndo significam necessariamente inovagdes pedagogicas.

Ou seja, é preciso perceber como as modificagdes das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC), interferem no
cotidiano da formacgao discente, bem como na construgdo de novas formas de acessar e difundir o conhecimento no
ambiente educacional.

Pois, diante de uma sociedade em que o conhecimento e a informagdo sédo veiculados numa rapidez impressionante,
possibilitando constantes transformacdes politicas, econémicas e socioculturais, o desenvolvimento cientifico e tecnolégico
configura-se como impulsionador das mudancgas que vém marcando significativamente esta nova era (LEVY, 2011).
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No qual, alunos caracterizam-se como prontos para a multimidia, criando nos docentes uma instabilidade e realinhamento
da pratica pedagogica, visto que, os docentes percebem que precisam mudar, mas ndo sabem bem como fazé-lo e por
vezes nao estdo preparados para experimentar com seguranga (MORAN, 2013, p. 90).

Talvez por questdes, como citadas por Barbosa (2012), em que para a inclusdo das TIC na Educagédo existem outras
dimensdes de apropriagdo nos processos educacionais, que precisam ser medidas e avaliadas, como: as habilidades no
uso da tecnologia, os principais elementos motivadores e as principais limitagdes que impedem seu uso pelos atores do
sistema educacional.

Portanto, o futuro da prépria pedagogia e dos métodos de ensino como os conhe-cemos a partir da adocéo das TIC ainda é
uma questdo sem resposta clara (BARBOSA, 2012,). Apesar da existéncia de diversas midias educacionais, o grande
desafio é saber utiliza-las de modo €eficiente e permitir que elas contribuam, de modo mais decisivo, para aperfeigoar as
praticas pedagdgicas, o elemento importante destas tecnologias digitais é libertar a inteligéncia humana, com sua
capacidade de tempo, inovagao e criagdo de redes (LEVY, 1998).

Beber et. al (2008) reafirmam a necessidade de se repensar a Educacgdo, tendo em vista a globalizagdo, as novas
tendéncias e tecnologias, desta forma, instituicdo e professor precisam enxergar as potencialidades que as TIC trazem ao
cotidiano educacional, uma vez que o estudante ja chega a escola com seu pensamento estruturado devido ao acesso
constante das tecnologias, interagindo com varios assuntos. Assim, este, ndo se sente deslocado daquilo que j& esta
bastante familiarizado.

Para que o trabalho pedagdgico do docente seja realizado de modo competente e em sintonia com o cenario atual, no qual
exige maior integracédo das tecnologias, também se torna necessario que o professor tenha “dominio técnico, pedagégico e
critico da tecnologia” (LEITE, 2011).

Mas, grande parte dos professores nao foi formada para ensinar por meio da tecnologia, precisando de apoio para ter
conhecimento deste novo perfil de estudante, denominado neste trabalho como Usuario Ubiquo.

3. USUARIO UBiQUO

A cultura digital vem se manifestando cada vez mais nos diferentes setores da sociedade contemporanea, a cada dia,
rodeada por novas tecnologias, novos modos de producgdo cultural e novas formas de vida social e politica (KELLNER,
2001,).

Com esta cultura, surge um novo perfil de pessoas que utiliza-se de diferentes midias para comunicar-se, manifestar-se e
participar de forma cada vez mais ativa no ciberespago. A necessidade constante de interar-se, acessar informacdes,
compartilhar e interpretar torna-se habito, 0 que gera um certo um questionamento: qual a capacidade deste receptor de
acessar, pensar, interpretar e compartilhar dados e informagao

Monteiro (2009) classifica trés niveis de interatividade que envolve pessoa e tecnologia: “nativos digitais” que se referem
aqueles que sdo capazes de ver TV, ouvir musica, teclar no celular e usar o notebook, tudo ao mesmo tempo. “Imigrantes
Digitais” que se caracterizam como aqueles que ndao nasceram na era digital, que estdo aprendendo a lidar com tecnologia
e em alguns casos até recursam a aceita-la. Ja o “analfabeto digital” sdo aqueles totalmente excluidos de qualquer contato
com a era da informatica.

Logo para Santaella (2013) o usuario com capacidade de ler e transitar entre formas, volumes, massas, interagdes e
forgcas, movimentos, dire¢des, tragdes, cores, luzes que se acendem e se apagam € considerado como o Usuario Ubiquo.

Araujo (2003), em termos tecnoldgicos, entende-se por ubiquidade a coordenagado de dispositivos inteligentes, méveis e
estacionarios para prover aos usuarios acesso imediato e universal a informagao e novos servigos, de forma transparente,
visando aumentar as capacidades humanas.

Portanto, para o desenvolvimento deste Usuario Ubiquo, tecnologias como a Internet, Internet das Coisas, Computagdo em
Nuvem e Mével sdo fundamentais. De acordo com Lipovetsky (2011, p.45):

[...] a Internet constitui um perigo para os lagos sociais, uma vez que no ciberespago, os
individuos se comunicam permanentemente, mas se encontram cada vez menos. Na era
digital, os individuos levam uma vida abstrata e digitalizada em vez de partilhar
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experiéncias juntos. Enclausurados pelas novas tecnologias, permanecem em casa, em um
encapsulamento insular.

Ja a Internet das Coisas é uma expresséo atraente e popularizada de um complexo tecnoldgico amplo de redes inteligentes
ubiquas que envolvem, entre outros recursos, comunicagdo maquina a maquina com dispositivos conectados a Internet
(SANTAELLA, 2013).

Outra expressao que vem sendo utilizada € Computagdo em Nuvem indica que a computagdo, voltada para servigcos
prestados ao usuario, estd mudando de rumo devido a possibilidade de utilizagdo de computadores menos potentes que
podem se conectar a Web e utilizar todas as ferramentas on-line (SANTAELLA, 2013).

E os Celulares que fascinam cada vez mais seus usuarios, convergindo jogos, videos, fotos, musica, textos e, ao mesmo
tempo, mantem uma comunicagao ubiqua com seus contatos. Nao sdo mais, simplesmente, dispositivos que permitem a
comunicagao oral, mas sim um sistema de comunicagdo multimodal, multimidia e portatil, um sistema de comunicagao
ubiqua para usuarios ubiquos (SANTAELLA, 2013).

Ante desta realidade a importancia das novas tecnologias no processo de ensino aprendizagem, o dominio delas se
apresenta como um dos tragos importantes do novo perfil do educando e educador. Que necessitam trabalhar em
processos de aprendizagem abertos e colaborativos. Visto que o aparecimento dos dispositivos moéveis intensificou esses
processos, pois, gracas a eles, o acesso a informagéo tornou-se livre e continuo, a qualquer hora do dia e da noite,
influenciando o aumento da Computacao Ubiqua.

4. COMPUTAGAO UBIQUA

A disseminagdo da Computacdo Ubiqua gera um impacto significativo em diferentes areas de atuagdo da sociedade,
destacando-se a Educagdo em que novos pressupostos educacionais devem ser pensados, uma vez que 0S recursos
pedagdgicos podem ser acessados a qualquer momento e em qualquer lugar.

Computacdo Ubiqua, j& vem sendo idealizada desde a década de 90 do século XX, termo definido por Mark Weiser (2002),
impulsionando a ideia de que computadores estardo em todos os lugares e em todos os momentos auxiliando o ser
humano de forma perceptivel ou imperceptivel.

Atualmente, a Computacdo Ubiqua, é considerada como um dos grandes desafios da pesquisa em Computacdo pela
National Science Foundation (NFS, 2011) e esta também presente no relatério Grandes Desafios da Pesquisa em
Computacéo no Brasil 2006-2016, publicado pela Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC, 2016). Além disso, alguns
autores consideram a Computagédo Ubiqua como sendo o novo paradigma do século 21.

Desta forma, surgem algumas questdes para pesquisa:

* Quais beneficios da utilizagéo de aplicagbes ubiquas para educagéo
* Quais os tipos de contextos s&o levados em consideragao
* Quais sdo as tecnologias utilizadas
* Quais sdo as adaptagdes de conteludo utilizados
Para que seja possivel responder tais questdes, deve-se conhecer mais sobre o cenario ubiquo.

4.1 Cenario Ubiquo

As caracteristicas apresentadas nesta se¢do estdo presentes em um cenario tipico de Computagdo Ubiqua (WARKEN,
2010), a saber:

* Invisibilidade: quanto mais presente uma tecnologia estiver, menos perceptivel ela deve ser. O computador torna-se
fundamental nas atividades cotidianas, mas dilui-se no mundo fisico, tornando-se onipresente e imperceptivel. A
tecnologia ndo deve exigir mais que atengdo periférica dos usuarios.

* Pro-atividade: o sistema deve ser capaz de se antecipar a intengéo do usuario.

» Sensibilidade ao Contexto: o sistema deve possuir mecanismos que permitam a aquisi¢cdo de informagdes do meio.
Estas informagbes sdo o nucleo para todo o processamento do ambiente ubiquo.
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« Interfaces Naturais: uma das propostas da Computagdo Ubiqua é a comunicagéo natural entre pessoas e sistemas
computacionais. Diante disso, surge a necessidade de se buscar técnicas para que os recursos de comunicagéo
utilizados dia a dia de uma sociedade, como gestos, voz e mesmo olhares, possam ser utilizados na interagéo entre
homem e a maquina.

» Descentralizagdo: o computador pessoal € um dispositivo de propdsito geral que atende muitas necessidades do
usuario, tais como: edigcao de texto, administragdo, navegagéo na web, produgéo de apresentagdes, entretenimento,
entre outros. Nos dispositivos ubiquos, entretanto, a limitagdo de espago fisico impde a limitagdo de recursos
computacionais que, por sua vez, produz o objetivo de focalizar poucas necessidades especificas. Em um cenario
ubiquo, as necessidades gerais passam a ser supridas através da colaboragdo mutua entre varias entidades
computacionais.

Através de tais caracteristicas, é possivel observar que a Computagdo Ubiqua possui forte ligagdo com as
caracteristicas do mundo fisico, bem como aquelas apresentadas pelos perfis de seus usuarios. Tais informagdes sdo
classificadas como contexto.

4.2 Contexto
Dey (2001,) define como contexto:

Qualquer informacdo que possa ser utilizada para caracterizar a situacdo de entidade
(pessoa, lugar ou objeto) que sejam consideradas relevantes para a interagdo entre um
usuario e uma aplicagéo (incluindo o usuario e a aplicagao).

Portanto devem ser avaliados os respectivos contextos em um cenario ubiquo, a saber:

« Contexto Computacional: se refere a rede, conectividade, custo de comunicagéo, banda passante e outros recursos
como: impressoras, estagoes, tipos de dispositivos.
* Contexto do Usuario: se refere ao perfil do usuario, interesses, localizagao, velocidade, pessoas préximas, situagao
social e estado de espirito.
« Contexto Fisico: se refere a luminosidade, temperatura e umidade.
* Contexto Tempo: se refere a hora do dia, alguma data ou época do ano.
Contudo, um sistema sensivel ao contexto, pode proporcionar beneficios, para aprendizagem, como personalizagdo do
aprendizado, recomendagéo de objetos de aprendizagem, diante o perfil dos alunos, como exemplo. Para isso, é preciso
apoiar-se a Educagéo Ubiqua.

5. EDUCAGAO UBIQUA

Para que haja a Educacdo Ubiqua, deve-se ocorrer o uso de dispositivos, além de, qualquer tempo e lugar,
também, de forma adaptada, continua e integrada ao cotidiano do aprendiz (BARBOSA, 2008). Santaella (2013)
ressalta a importancia dos dispositivos méveis, que intensificaram o processo de ensino aprendizagem na
Educacgao Ubiqua.

A mobilidade, de acordo com Corso, Cavedon Freitas (2011) possui trés vertentes: a espacial, em que o aluno pode
estudar enquanto se desloca, a temporal devido ao aproveitamento do tempo e a contextual baseada no planejamento
educacional.

Porém, a maior dificuldade de unir a Educagdo com a mobilidade para resultar na ubiquidade é o fato da Educagao Ubiqua
requerer uma preocupacado maior do professor em prover conteludos adaptados as necessidades dos estudantes. A
“sensibilidade ao contexto”, como afirmam Mandula, Meda e Kambham (2011, p.144.)

Sendo importante diferenciar mobilidade e ubiquidade. Enquanto a mobilidade é o ato de utilizar dispositivos méveis para
acessar a informacao, sem preocupagao ou planejamento pedagdgico. A Educacdo Ubiqua é a agao intencional para que a
aprendizagem, através de dispositivos méveis, seja eficaz. E a preparacdo educacional dos contetidos didaticos e das
atividades focadas diretamente no processo de ensino e aprendizagem considerando fatores como o contexto do aluno, por
exemplo.

Nao se pode deixar de enfatizar que grande parte dos docentes estdo na categoria de Imigrantes Digitais, ou seja, estdo
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aprendendo ou se deixando ensinar, usar as tecnologias, primeiro ao seu favor pessoal, segundo, quando usam, a favor da
sua pratica profissional.

O desafio continua desde o final da década de 80 do século XX quando chega ao Brasil os primeiros ensaios de uso do
computador no processo de ensino e aprendizagem inaugurando nas escolas mais uma estrutura fisica identificada como
laboratério de informatica (NUNES, 2015). Trinta anos depois deste feito, ainda se tem uma grande quantidade de
docentes que nao utilizam tecnologias em suas aulas, ndo recebem capacitagdo para tanto e ainda se recusam aderir a
este contexto.

Neste sentido, falar de Educacéo Ubiqua merece toda esta reflexdo, partindo do principio que é algo extremamente valioso,
porém , sem visdo ingénua de que isto ja acontece em uma significativa parte de docentes concatenados com a realidade.

6. DISCUSSAO

O avancgo das chamadas Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo, vem refletindo no sistema educacional como um
todo, nos proporcionando algumas reflexdes: de que forma a Universidade esta incorporando essas tecnologias a sua
pratica pedagoégica Como se da o processo de formagao dos professores para lidar com esses recursos tecnoldgicos em
sala de aula Como s&o construidos os saberes e as competéncias necessarias a uma pratica pedagogica conectada com
as tecnologias digitais Que argumentos levantados por professores justificam a insergao (ou nao) das tecnologias digitais
no ambito da formagédo profissional Quais contextos foram e estdo sendo analisados para receptividade desta nova
geragao ubiqua

Refletir sobre estas perguntas significa observar o modo como estdo sendo desempenhadas as agdes docentes a partir do
uso e por meio do contato com novas tecnologias. Se estdo sendo utilizadas de maneira a reproduzir os usos anteriores
que se faziam de outras midias, e ndo exploram os recursos existentes em cada uma delas, ndo ha inovagéo na proposta
pedagdgica. O ideal é ajustar as agdes docentes por meio delas em prol do objetivo de aprendizagem, ou até mesmo
potencializa-las.

Assim, quando se trata de educagao ubiqua e se enfatiza a interagdo e comunicagdo sem hora e local marcado,
ampliam-se as possibilidades de exploragdo de novas experiéncias interpessoais, profissionais, culturais e educacionais
para além de fomentar o estabelecimento de novas formas de sociabilidade.

Sendo importante levar em consideragdo que a inovagao nao esta restrita ao uso da tecnologia, mas também a maneira
como o docente e discente irdo se apropriar desses recursos para criar projetos metodolégicos que superem a reprodugao
do conhecimento (BEHRENS, 2000).

A aprendizagem intermediada pelos dispositivos tecnoldgicos gera profundas mudangas no processo de produgdo do
conhecimento. Se antes as Unicas vias eram de sala de aula, o professor e os livros didaticos, hoje é permitido ao
estudante navegar por diferentes espagos de informagéo, que também possibilita enviar, receber e armazenar informagées
virtualmente.

Pierre Lévy (1998) reforca a ideia de aprendizagem no mundo das telecomunicagdes e da informatica, afirmando que é
necessario elaborar novas maneiras de pensar e de conviver com as relagées estabelecidas entre 0 homem, o trabalho e a
propria inteligéncia, que estdo dependendo “de uma incessante metamorfose de dispositivos informacionais de todos os
tipos.

Escrita, leitura, visdo, audigdo, criagdo, aprendizagens sdo capturadas por uma informatica cada vez mais avangada. E
para melhorar a eficacia da absor¢gdo de conhecimento pelos estudantes na aprendizagem movel, deve-se levar em
consideracdo as caracteristicas particulares de cada estudante, como por exemplo: caracteristicas cognitivas e os
dispositivos mével que o mesmo possui. Viabilizando prover conteudos de acordo com a necessidade intelectual dos
alunos e de forma adequada as restrigbes dos seus dispositivos mdveis e conectividade, uma vez que os mesmos
possuem recursos distintos e limitados.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Por mais tecnologias que existem e venham a surgir, & preciso compreender que a insergéo das TIC afetam mudancas
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culturais e pessoais. Ja dizia Freire (1996, p. 25): “Ensino ndo é transferéncia do conhecimento, mas a criagdo das
possibilidades para sua produgdo ou para sua construgdo. ” Inserir-se na sociedade da informacgao e do conhecimento ndo
quer dizer apenas ter acesso as TIC, mas principalmente saber utilizar essa tecnologia para a busca e a selegdo de
informagdes que permitam a cada pessoa resolver problemas, compreender e atuar na transformagéo do contexto.

Através de algumas experiéncias é possivel perceber que o trabalho docente, pode também se apropriar de uma
quantidade significativa de objetos de aprendizagem. Muitos utilizam sugestdes a partir do site do MEC. Neste, o professor
pode utilizar de diferentes recursos Educacionais abertos incrementando a sua pratica docente, da Educagédo Infantil ao
Ensino Superior. Se esforgos forem somados, em breve sera possivel perceber os avangos na pratica pedagégica e no
processo de formagao integral dos alunos.

Educador e aprendiz tém assumido papeis colaborativos e interventivos cuidando de desenvolver e ampliar conhecimentos
conceituais, procedimentais e atitudinais. A Computagdo Ubiqua no contexto do ensino superior tem como desafio um
sistema ubiquo que consiste ndo apenas disponibilizar a informagéo para o estudante, em qualquer lugar e com varios
formatos, mas principalmente em disponibilizar a informagao certa, no momento certo e da maneira correta.

Este estudo permite outros olhares para identificar o perfil dos Usuarios Ubiquos, bem como as caracteristicas e contextos
do cenario ubiquo no contexto do ensino superior, identificando suas limitagbes, e possiveis melhorias com o apoio de
sistemas sensiveis ao contexto. Busca-se, assim, como trabalho futuro a analise do usuario, educagdo e computagao
ubiqua da Universidade Tiradentes (UNIT) de Sergipe. Visando a melhoria e adaptagdo ao cenario e contexto ubiquo
institucional, para melhores resultados nos processos de ensino e aprendizagem.
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