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Ementa Minicurso GT 16 — Educacdo e Comunicacao

COMPUTACAO UBIQUA, OBJETOS INTELIGENTES E INTERNET DAS
COISAS: POTENCIAIS E DESAFIOS PARA A EDUCACAO
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Ementa

e Cibercultura em tempo de internet das coisas, computacdo ubiqua e objetos
inteligentes. Potenciais da terceira era da computacdo e 0S processos
educacionais. A pesquisa na interface educacgdo, comunicacdo e tecnologias
digitais em rede.

Objetivos

e Debater sobre os fenbnemos e potenciais da terceira era da computacdo na
cibercultura e implicagdes nos processos educacionais.

e Analisar coletivamente potenciais tecnoldgicos em contextos educacionais;

e Problematizar abordagens e praticas de pesquisa e formagéo na cibercultura em

tempos de computacéo ubiqua, dos objetos inteligentes e da internet das coisas.

Metodologia

e Exposicéo participada
e Rodas de conversas
e Estudo de caso

e Oficina com objetos inteligentes.



Proposicédo Geral

No artigo “O computador do século 217, publicado em 1991, Mark Weiser
cunhou o termo “Computagdo Ubiqua” para caracterizar a terceira era da Computacao:
apos a era dos computadores de grande porte em que Vvarios usuarios compartilham um
computador mainframe fixo, e a era dos computadores pessoais em que cada usuario
possui seu proprio computador (que pode ser mével), viveriamos a era da Computacao
Ubiqua, caracterizada pelos dispositivos de tamanho reduzido em que cada usuario usa
varios dispositivos, inclusive embutidos em objetos do nosso cotidiano. Se era
visionario para a década de 1990, hoje é uma realidade: os computadores sdo
unipresentes (computacdo ubiqua), estdo em tudo (computacdo pervasiva), estdo nas
coisas e nas cidades (objetos inteligentes e internet das coisas), em diversos espacos-
tempos (computacdo movel). No Brasil, a maioria dos domicilios ja possui acesso a
computadores e a internet, sendo que 89% dos usuarios acessam a Internet via celular
(TIC, 2015), e quase 80% das pessoas com mais de 10 anos ja possuia um celular de
uso pessoal em 2014 (PESQUISA, 2014). A expectativa para 2018 é de que haja 2
dispositivos conectados a internet por habitante no Brasil (UBER, 2016). Esses dados
ilustram que ja estamos vivendo a terceira era da computacgédo no Brasil.

A computacdo tem promovido inteligéncia aos objetos do nosso cotidiano,
possibilitando-os tomar decisdes (objetos inteligentes) e interagir uns com o0s outros
(internet das coisas) — de um pequeno relégio digital que agora tem acesso a Internet, a
toda uma cidade-inteligente. Os carros ja possuem acesso a internet e informam o
percurso com os dados coletados de um GPS, e com os dados coletados por varios
carros uma inteligéncia central é capaz de identificar automaticamente os trechos
engarrafados e informar ao motorista qual é a melhor rota naguele momento para o
destino desejado. Esta em curso o desenvolvimento de carros inteligentes que tomam
as decisOes sozinhos — ainda ndo é nossa realidade, mas a UBER ja possui toda a
infraestrutura para que isso aconteca, com direito a demonstracdo de Carros Uber que
se locomovem sem motoristas (Uber, 2016).

A questdo que levantamos nesse minicurso é: como a cibercultura na 32 era da
computacdo esta transformando a Educacdo? Ou, numa perspectiva mais centrada no
docente, como podemos educar em tempos de computacao ubiqua, objetos inteligentes

e internet das coisas?
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André Lemos, no livro “A comunica¢do das coisas: teoria ator-rede e
cibercultura” (2013), discute um caso em que etiquetas RFID, que transmitem uma
identificacdo por meio de rédio frequéncia, foram costuradas embaixo do escudo dos
uniformes dos alunos de uma escola municipal, e um leitor foi instalado na portaria da
escola de tal maneira que, quando o aluno vestindo o uniforme passa pela portaria, a 0
leitor captura o numero de identificacdo e, com essa informacéo, detecta a entrada e a
saida do aluno, e o sistema envia uma mensagem SMS para o telefone cadastrado dos
responsaveis desse aluno, sendo que todos os alunos receberam, gratuitamente, duas
pecas do uniforme “inteligente”. Sobre esse caso, Lemos discute as consequéncias
morais, €éticas e politicas dessa “comunicagdo das coisas” no contexto escolar,
mostrando como o uso daquele objeto inteligente fez emergir questdes técnicas, sociais,
pedagogicas e policiais, alterando regimes de sociabilidade.

No presente minicurso, realizaremos uma oficina com os “tapetes musicais
inteligentes” (PIMENTEL et al., 2015), que s&o tapetes que possuem conexao com um
computador e que emitem sons quando os alunos, sobre os tapetes, se tocam. Em termos
técnicos, € como se os alunos fechassem um circuito, sendo neste momento emitido um
sinal que € capturado pelo computador que processa e reage tocando um som
previamente configurado pelo professor de musica. Na perspectiva dos alunos, ao tocar
no colega € como “fazer musica com as maos!”.

Os tapetes que as criancas pisam foram projetados para apresentar
funcionalidades capazes de perceber coisas no ambiente por meio de sensores (no caso,
perceber o toque entre duas criancas), processar as informacoes percebidas e agir sobre
0 mundo por meio de atuadores (no caso, emitir uma nota musical pela caixa de som
acoplada ao computador). O objeto, desta maneira, € dito inteligente porque:

(o objeto) deixa de ser inerte e passa a ter um comportamento determinado pelo
software embarcado e por sensores embutidos que o fazem perceber os outros
objetos, as pessoas e 0 ambiente a sua volta. Um objeto com inteligéncia da suporte
a servicos sensiveis ao contexto, pois ele é capaz de agir, reagir e informar sobre

si e sobre o ambiente, além de se comunicar por rede. (FILIPPO et al., 2011,
p.304).

Os tapetes musicais inteligentes modificaram as relagdes estabelecidas entre as
criancas, o professor e a aprendizagem de musica. Se antes os estudantes ficavam

sentados durante a aula com corpos ddceis (FOUCAULT, 1987), com os tapetes
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inteligentes precisam usar ativamente seus corpos para produzir sons. O corpo se torna
um meio para o sujeito alcancar a experiéncia musical, um intermediador entre 0s sons
e o pensamento, conforme teorizado por Dalcroze (1920). Com esses tapetes,
objetivamos diminuir as barreiras técnicas na produgdo sonora em comparagao com as
demandas exigidas para se tocar um instrumento tradicional, com inspiracdo no Método
Orff (ORFF, KEETMANN, 1950-1954), em que sdo usados instrumentos faceis de
tocar para que mesmo criangas ndo iniciadas possam rapidamente participar do discurso
musical interagindo com o professor e seus colegas. Sobre os tapetes, ao tocar 0s
colegas, a crianca ja produz um som e o professor pode trabalhar conceitos do discurso
musical como ritmo e melodia sem exigir das criangas uma competéncia técnica de
tocar um instrumento mais tradicional. Os tapetes exigem novas formas de interacao
entre as criancas, sendo que elas ndo estavam acostumadas a se tocar até entdo.

Se os objetos nos fazem fazer coisas, é verdade também que aprendemos ao
fazer essas coisas, na hibridizacdo entre humano e ndo-humano. Se desde sempre
aprendemos com os artefatos, seus usos e historias, a novidade agora € que as coisas
n&do estdo mais inertes, mas sim se tornaram inteligentes, tomam decisdes e atuam sobre
o mundo. A partir da performatividade dos objetos inteligentes, modificamos nossa
relacdo social e nossa relacdo com o conhecimento. Novas técnicas e processos de
aprendizagem estdo emergindo. Além da performatividade que qualifica os objetos
como inteligentes, quando os objetos estdo conectados em rede, temos a Internet das
Coisas (do inglés Internet of Things, [0T), que é a conexdo das “coisas” as redes de
computadores.

Nesse contexto, 0s objetos passam a ter propriedades infocomunicacionais com
implicagfes pedagogicas, pois se tornam mediadores de processos de aprendizagem
entre alunos, professores e outros atores. Varios objetos podem se comunicar durante a
intermediacdo em situacdes de aprendizagem e do cotidiano escolar: o uniforme
escolar, o quadro-inteligente, as carteiras dos estudantes, a porta da sala de aula, 0s
instrumentos e varias outras coisas que nos cercam no contexto escolar. Como exemplo,
criangas podem realizar experimentos em laboratdrios remotos reais: por meio de
atuadores, manipulam coisas conectadas a internet e recebem feedback em forma de
dados sobre o experimento obtidos por meio de sensores instalados no laboratério e
também com informacdes visuais capturadas por meio de cameras online (SOUZA et
al., 2014).
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Assim como a internet que conhecemos vem revolucionando nossa sociedade e
a maneira como nos relacionamos, a Internet das Coisas esta modificando a maneira
como nos relacionamos com os objetos e como eles se relacionam entre si, repercutindo
em nossa cultura e educacdo. Se a Educacdo online é um fenébmeno emergente da
cibercultura (SANTOS, 2014), podemos antever que uma outra modalidade
educacional, ubiqua e pervasiva (SANTAELLA, 2013), estd ganhando poténcia com a
Internet das Coisas, na rede que se forma entre os atores e coisas conectadas a internet.
A pesquisa que aqui apresentamos sobre os tapetes musicais inteligentes na oficina
desse minicurso, e outros exemplos que trouxemos para a discussdo, nos possibilitam
refletir sobre as novas préaticas de ensino-aprendizagem que estdo emergindo na 32 era
da Computacdo. Para tanto, a metodologia do mini-curso contara com diversos
dispositivos ja apresentados acima.
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