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RESUMO

O Relatorio Final de Pesquisa Aplicada resulta de um Survey (Estudo de Caso) sobre o uso do
celular na Escola. E uma Pesquisa Bibliografica e uma Pesquisa Survey, que é um tipo de
investigacdo quantitativa, conhecida como uma forma de coletar dados e informacoes a partir
de caracteristicas e opinides de grupos de pessoas, que neste caso foi realizada na UFT com
alunos do curso de Pedagogia e com alunos e professores do Ensino Médio na Escola Estadual
Elisangela Gldria Cardoso por meio do formulario Google Forms e aplicativo de mensagens
WhtasApp com questdo Unica sobre o que o respondente achava sobre o uso do celular na sala
de aula. E um trabalho realizado no Programa de P6sGraduagdo Profissional em Educagio
(PPPGE/UFT). O objetivo foi compreender a (s) concepcéo/cdes dos futuros professores da
escola basica e dos jovens concluintes da educacao basica sobre o uso do celular na escola. Para
subsidiar teoricamente, a pesquisa se baseou em autores como: BAUMAN (2007), LEVY
(2009), MARCO SILVA (2001), SANTAELLA (2004, 2007, 2013), ROCHA (2009, 2013),
dentre outros. Os resultados a partir da analise fatorial de correspondéncia ou a nuvem de
palavras demonstra que os respondentes tem concepcdes favoraveis quanto ao uso e utilizacao
do celular na escola. E representativo também respostas que indicam sobre dispersar, atrapalhar
concentracdo, interferir na aula, uma concepg¢do que sinaliza que o celular ndo é visto como
dispositivo facilitador de acesso a contetidos e como recurso para a sala de aula. Consideramos
importante que as pesquisas avancem para além da acessibilidade e usabilidade de smartfhones
na escola, para a acepc¢do de que a educacdo bésica precisa se apropriar destes dispositivos ndo
apenas como ferramenta mas como fundamento de suas préaticas pedagogicas, tornando a sala
de aula, um ambiente colaborativo, hipertextual, disruptivo, hibrido, interativo,
comunicacional, relacional, imersivo, cibertextuais, salas de aulas multitelas. Vivenciamos as
cinco geracdes tecnologogicas: tecnologias do reprodutivel, tecnologias da difusdo, tecnologias
do disponivel, tecnologias do acesso, e estamos, na era das tecnologias de conexao continua.
N&o se trata de culpabilizacdo da escola ou de profesores e estudantes, mas de dizer que
investimentos na educagdo sdo necessarios para estar aberta a era da mobilidade.

Palavras-chave: Celular na escola; Cibercultura; Educacdo Bésica.



RESUMEN

El informe final sobre investigacion aplicada es el resultado de una encuesta sobre el uso del
teléfono celular en la escuela. Es una Encuesta Bibliografica y una Encuesta Encuesta, que es
un tipo de investigacién cuantitativa, conocida como una forma de recopilar datos e informacion
de las caracteristicas y opiniones de grupos de personas, que en este caso se realizo en la UFT
con estudiantes del curso de Pedagogia. y con estudiantes y profesores de secundaria en la
escuela estatal Elisangela Gléria Cardoso a través del formulario de Formularios de Google y
la aplicacion de mensajeria WhtasApp con una sola pregunta sobre lo que pensaba el encuestado
sobre el uso del teléfono celular en el aula. Es un trabajo realizado en el Programa de Posgrado
Profesional en Educacion (PPPGE / UFT). El objetivo era comprender la (S) concepcion (es)
de los futuros maestros de primaria y jévenes graduados de educacion basica sobre el uso de
teléfonos maviles en la escuela. Para apoyo tedrico, la investigacion se basé en autores como:
BAUMAN (2007), LEVY (2009), MARCO SILVA (2001), SANTAELLA (2004, 2007, 2013),
ROCHA (2009, 2013), entre otros. Los resultados del analisis del factor de correspondencia o
nube de palabras demuestran que los encuestados tienen concepciones favorables con respecto
al uso y uso del teléfono celular en la escuela. También son respuestas representativas que
indican dispersién, interrupcion de la concentracion, interferencia en la clase, una concepcion
que indica que el teléfono mévil no es visto como un dispositivo facilitador para acceder al
contenido y como un recurso para el aula. Consideramos importante que la investigacion vaya
mas alla de la accesibilidad y la usabilidad de los telefonos inteligentes en la escuela, para
comprender que la educacion basica necesita apropiarse de estos dispositivos no solo como una
herramienta, sino como una base para sus practicas pedagogicas, haciendo del aula un entorno
Aulas colaborativas, hipertexto, disruptivas, hibridas, interactivas, comunicativas, relacionales,
inmersivas, cibertextuales, multipantalla. Experimentamos las cinco generaciones tecnolégicas:
tecnologias reproducibles, tecnologias de difusién, tecnologias disponibles, tecnologias de
acceso, y estamos en la era de las tecnologias de conexidn continua. No se trata de culpar a la
escuela o a los maestros y estudiantes, sino a decir que las inversiones en educacion son
necesarias para estar abiertos a la era de la movilidad.

Palabras clave: Celular en la escuela; Cibercultura; Educacion bésica.
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INTRODUCAO

1.1 Memorial de formacao

Escrever a trajetoria de minha formacdo é mergulhar profundamente em minhas
memorias, pensar, refletir nas alegrias, angustias e expectativas que me possibilitaram chegar
no curso de pés-graduacéo stricto sensu, mestrado profissional em educacéo, atualmente. Dessa
forma, relatar meu processo de formacdo tem se tornado um privilégio, pois possibilita fazer
uma reflexdo da minha trajetéria que envolve dedicacdo aos estudos, as leituras e sua
compreensdo, pois contribuem até hoje na minha carreira profissional como professor de
ciéncias contabeis.

Importante salientar que ndo basta ter clareza de aonde vocé quer chegar, € preciso saber
como realizar o percurso ou travessia. A minha iniciou aos sete anos de idade, em uma escola
publica, Colégio Tocantins, de Miracema do Tocantins. Nessa idade, eu estudava e ja tinha
obrigacdes dentro de casa.

Tive uma infancia de que sinto saudades, das brincadeiras de rodas, cheio de energia,
familia, amigos que tenho no meu coracdo até hoje.

Dessa forma, entrar na escola foi algo tdo marcante que ainda me lembro de alguns
professores e colegas do ensino fundamental e médio que contribuiram muito para meu
desenvolvimento humano e intelectual.

A ligacdo com os principios tradicionais era evidente na postura dos professores que se
limitavam em realizar exposicdes verbais dos conteddos e escritas na lousa, como a grande
professora de portugués Gildete. Era proibida qualquer desatencdo ou conversa paralela, o
siléncioeraa principal regraaque deveriamos obedecer depois de ordenados em fileiras nas salas
de aula. Uma grande énfase era dada a repeticdo, e as rotinas de trabalho na sala de aula
passavam pela leitura individual em voz alta e a palmatoria do lado.

Tenho recordacdes também dos momentos do bom dia, todos os alunos passavam um
periodo de tempo posicionados em fileiras no patio da escola, todos os dias, para cantar o hino
nacional, rezar e agradecer.

Estudar matematica era 0 que mais amava, com a facilidade e raciocinio l6gico que
tinha.

Quando conclui o ensino fundamental, iniciei 0 ensino médio e j comecei a trabalhar,
sempre conciliando trabalho e escola, sempre hiperativo.

Assim, com o desejo de aprofundar a reflexao sobre as praticas educativas e as relagdes
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entre 0s sujeitos desse processo de construcdo de conhecimento, nascia o interesse pelos atos
de ensinar e aprender, partindo da reflexdo sobre a educacdo como uma pratica social. Era o
comeco de um direcionamento profissional, o despertar do desejo de atuar no campo da
docéncia, no sentido de promover agdes que viessem a contribuir na formacéo social e humana.

Ao concluir o ensino médio, vim morar em Palmas/TO, cidade em que resido até hoje e
comecei a cursar Ciéncias Contabeis no ano de 2005. Uma faculdade cheia desafios,
principalmente a limitacdo de tempo para me dedicar 100% a graduacéo, pois tinha de trabalhar.

Certamente, as contribui¢des de todos os professores durante minha formacao tém um
grande destaque na minha vida profissional. Hoje, colegas de profissao foram mestres na minha
vida académica, em especial Professor Valtuir e Professora Doriane. Em 2010, ingressei na vida
académica e me sinto privilegiado por Deus por ser docente.

Por meio de todos os estudos obtidos, hoje sou professor do curso de ciéncias contabeis
da UNICATOLICA, coordenador do nucleo de préaticas contdbeis, coordenador da Escola do
Legislativo da Assembleia Legislativa do Estado do Tocantins e Tutor a distancia da
Universidade Aberta do Brasil.

Mas como sempre dei continuidade aos estudos, ainda estd arraigado em mim, resolvi
participar do processo seletivo do mestrado em educacéo, ofertado pela Universidade Federal
do Tocantins. Comecei no segundo semestre de 2017, no mestrado académico, como aluno
especial, cursando a disciplina Saberes Docentes e Processo de Ensino Aprendizagem,
ministrada pelo professor Damido Rocha. A troca de experiéncia entre alunos e professores foi
incrivel e, mesmo ndo sendo da area pedagdgica, me apaixonei pelo programa.

No ano seguinte, iniciei como aluno regular, no mestrado profissional em educacéo,
tendo o privilégio de ter como orientador o professor pos-doutor Damido Rocha. Tenho como
objeto de estudo a cibercultura e mobilidade: a ultilizagdo de smartphones em sala de aula, e
quem me motivou a discutir essa tematica foi meu orientador, devido a vasta experiéncia de
pesquisa.

Leituras, discussdes, produgbes de artigos e participacbes nos eventos com
apresentacdes estimularam meu desejo, interesse, dedicacéo e difusdo de novos conhecimentos
direcionados a tecnologia, avaliacdo, ao letramento das criangas, dentre outros. Hoje tenho mais
clareza da importancia do objeto de pesquisa, pois 0 mesmo é abrangente. E isso possibilitou a
escrita de quatro artigos cientificos que foram submetidos as revistas qualis e estdo aguardando
parecer dos revisores.

Fico muito grato por todas as oportunidades que obtive em toda a minha trajetoria de

vida, tanto pessoal, profissional, de ensino e pesquisa, pois me considero como um casulo, em
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estado de metamorfose, ou seja, em constante transformacdo, desenvolvimento fisico e
intelectual que teve inicio com uma criancinha brincando de professor no quintal de casa e hoje

estd defendendo esta dissertagcdo para se tornar um professor mestre.

1.2 Cartografia introdutdria da pesquisa

A evolucao chegou a um novo ponto, uma nova forma de perceber e de se conectar com
0 mundo que a cerca. Baumam chama essa era de modernidade liquida, enquanto no conceito
mais técnico da sociologia historica esse novo tempo é chamado de p6s-modernidade. Dentro
dessa época, surge, entdo, uma nova condicdo humana, que contrasta com a percepg¢ado e as
buscas da superada modernidade. Enquanto na idade moderna a busca tangenciava-se pela
seguranca, na pos-modernidade o que se busca é a liberdade individual, ou, pelo menos
aparentemente, é o que se desenha.

Na pés-modernidade, a busca pela liberdade é caracterizada, também, pela
desconstrucdo da solidez das relacdes e comunicacdes caracteristicas da modernidade. Neste
contexto, emerge a cibercultura, reflexo das revolucbes tecnoldgicas das Gltimas décadas,
permitindo que 0 conhecimento e 0 acesso a ele atingissem um patamar diferente. Ciberespacos,
hyperlinks, interconectividade permitem que hoje um universo de conhecimento esteja
disponivel, literalmente, nas palmas das maos, representados pelos sparthphones, hoje
popularizados.

E neste contexto que surgem o0s questionamentos desta pesquisa, que busca as
implicacGes da pds-modernidade, em especial da cibercultura, na educagcéo — as consequéncias
no processo de ensinar, de pesquisar a partir desta nova formatacdo da sociedade em que ha
uma permanente conexao — , em que se torna possivel, também na educacdo, a utilizacdo da
ubiquidade, fazendo com que 0s processos de ensino-aprendizagem extrapolem as fronteiras
das salas de aula.

A ubiquidade e a mobilidade surgem, também, dentro das salas de aula, onde alunos
podem acessar informagGes por meio de seus celulares. A ubiquidade permite a ampliacdo do
conteddo disponivel aos alunos, ao mesmo tempo em que possibilita a dispersdo em sala de
aula, nos casos em que a ferramenta ndo € corretamente direcionada. Por meio das tecnologias
disponiveis na cibercultura, é possivel que o processo de ensino se estenda para além das salas
de aula, estando disponiveis a todo tempo, ampliando o contato do aluno no processo de
aprendizagem.

Diante deste prisma, surgiram questdes de pesquisa tais como: 0s smartphones como
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dispositivos técnicos podem contribuir com a sala de aula? Qual a aceita¢éo ou rejei¢do do uso
dos smartphones por docentes e dicentes em sala de aula?

Com os questionamentos delineados, s&o mais facilmente identificados os objetivos
deste Relatério de Pesquisa Aplicada. Seu objetivo geral: compreender qual a (s) concepgédo
(cOes) de professores e alunos sobre o0 uso do celular na escola.

Seus objetivos especificos:

e Entender cibercultura e seu contexto socio-técnico.

¢ Identificar influéncias da mobilidade nos novos arranjos de sala de aula e de
ensino.

o Descrever a percepcao de alunos e professores sobre o celular na escola.

Na Pesquisa Bibliografica realizamoos um estudo sobre aspectos e aportes da
cibercultura, abordando a correlacdo entre as revolugdes tecnoldgicas, a comunicacdo e a
educacdo, com enfoque especial a cibercultura e as alteracbes da pos-modernidade nas relacdes
sociais e, consequentemente, nas comunicagdes e no processo de ensinar e aprender.

A cibercultura e a mobilidade, assim, como o ciberespaco poderdo se constituirem em
novos locus para o ensino, em especial, 0 ensino mediado por tecnologias ciberculturais.

Neste sentido, Marco Silva (2001, p. 2) afirma que,

A disposicdo interativa permite ao usuario ser ator e autor fazendo da comunicacéo
ndo apenas trabalho de emissdo, mas co-criagdo da propria mensagem e da
comunicagdo. Permite a participacdo entendida como troca de ac¢@es, controle sobre
acontecimentos e modificagfes de conteidos. O usudrio pode ouvir, ver, ler, gravar,
voltar, ir adiante, selecionar, tratar e enviar qualquer tipo de mensagem para qualquer
lugar. Em suma, a interatividade permite ultrapassar a condicéo de espectador passivo
para a condicdo de sujeito operativo.

Diante deste novo cenario, em que a ubiquidade é uma realidade da cibercultura,
permite-se um aprimoramento nas ferramentas disponiveis ao processo de ensino-
aprendizagem. Nos termos de Edgar Morin citado por Silva (2001, p. 6), “(...) hoje, é preciso
inventar um novo modelo de educacdo, ja que estamos numa época que favorece a oportunidade
de disseminar um outro modo de pensamento”.

A partir destas novas possibilidades, deste novo modo de pensamento, os smartphones,
sempre presentes nas maos dos alunos, podem servir para suprir caréncias tecnoldgicas dadas
pela auséncia de laboratdrios e demais recursos dentro das instituicdes de ensino (ANTONIO,
2010).

Entender estas novas possibilidades e buscar a sua utilizagdo em favor do

aprimoramento do ensino, tendo o professor como guia no ciberespaco, € um dos objetos



10

centrais deste estudo.

O trabalho buscou ainda tartar da cibercultura, caracterizada pela sua ubiquidade, que
também podera reconfigurar a docéncia, ao utilizar-se de novas ferramentas, notadamente em
decorréncia da mobilidade permitida pelos smartphones.

Para buscar responder ao problema da pesquisa na nossa metodologia recorremos a
realizacdo de um Survey gue pode ser considerado também um Estudo de Caso, ao aplicar um
formulério e utilizar um aplicativo de mensagens para perguntar a alunos e professores suas
opinides sobre o0 uso do celular na escola.

Se utiliza um Survey para colher informacdes quantitativas sobre um determinado grupo
de pessoas. Geralmente se utiliza quando se deseja responder questdes que expressem opinides,
costumes ou caracteristicas de um determinado publico-alvo. Por isso, € comum o uso de
perguntas objetivas, do tipo "o qué?", "por qué" "quando?”, "onde" e "como™ no processo de
pesquisa. Comumente a pesquisa Survey pode ser explanatéria, quando a finalidade é testar
uma teoria, verificando a existéncia de uma nova situacdo e estabelecendo suas causas;
exploratdria, quando a intencdo é saber o que a populacdo-alvo acha de um determinado
conceito ou que topicos interessam ao publico-alvo; descritiva, quando o objetivo da pesquisa
é identificar costumes e opinides de um grupo de pessoas e verificar se tais opinides estdo ou
néo de acordo com a realidade. Nesse sentido consideramos também nosso trabalho um Estudo
de Caso, por ser um método de pesquisa sobre um assunto especifico, permitindo aprofundar o
conhecimento sobre esse tema ou objeto pesquisado.

A Pesquisa Bibliografica € caracterizada pelo aparato tedrico, uma revisao de literatura,
exatamente por sua necessidade como eixo fundante na busca do entendimento acerca da

tematica, como defende Cervo (2007, p. 61):

A pesquisa bibliogréfica é o meio de formacgdo por exceléncia e constitui o
procedimento bésico para os estudos monograficos, pelos quais se busca o dominio
do estado da arte sobre determinado tema. Como trabalho cientifico original, constitui
pesquisa propriamente dita na area das ciéncias humanas. Como resumo de assunto,
constitui geralmente o primeiro passo de qualquer pesquisa cientifica. (sem grifos no
original)

Nesta primeira etapa da pesquisa, busca-se entender o processo de revolugdes
tecnologicas e comunicacionais e a sua influéncia na educacdo e no processo de ensino-
aprendizagem, demonstrando a correlagéo entre a configuracdo da educacao e as tecnologias
comunicacionais: oralidade, escrita, comunica¢do em massa, informéatica e mobilidade.

A partir desse pressuposto, estudamos a influéncia da cibercultura, em especial da
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mobilidade na educagéo, buscando entender o ciberespago como locus para a educacdo. Neste
contexto ainda quisemos entender que ao invés de resistir as tecnologias digitais é necessario
entende-las como dispositivo técnico e comunicacional.

A pesquisa descritiva, por sua vez, para Cervo (2007, p. 61),

[...] observa, registra, analisa e correlaciona fatos ou fenémenos (variaveis) sem
manipula-los. Procura descobrir, com a maior precisdo possivel, a frequéncia com que
um fenémeno ocorre, sua relagdo e conexdo com outros, sua natureza e suas
caracteristicas. [...] Os dados, por ocorrerem em seu habitat natural, precisam ser
coletados e registrados ordenadamente para seu estudo propriamente dito.

Trabalhamos com pesquisa de base qualitativa com a intencdo de exploracdo a um
conjunto de fatores que apontardo ao fendmeno central pesquisado, extraindo dela os
significados para os participantes da pesquisa, nos termos de Creswell (2010, p. 162), em que
o trabalho buscara compreender, por meio da visdo dos discentes e docentes, a sua impressao
sobre o uso do celular em sala de aula. O fendbmeno que se estuda aqui é a possibilidade do uso
de aparelhos celulares como parte do processo de ensino-aprendizagem.

A pesquisa pretende que se possam estabelecer dados de um grupo representativo, uma
amostragem, a partir dos quais se possa partir a premissas aplicaveis ao ensino, no caso
especifico, a educacao e o uso de smartphones em sala de aula, sob a perspectiva dos grupos
estudados. “A amostragem ¢, pois, a coleta de dados de uma parte da populacdo selecionada
segundo critérios que garantam sua representatividade” (SELLTIZ apud CERVO, 2007, p. 66).

Como Pesquisa em Educacdo apds a coleta de dados, realizamos uma 12 Fase de Pré-
Anélise, uma 2% de Exploragdo Material e a 32 Fase de Tratamento dos Resultados e
Interpretacéo.

Esquematicamente, apresentamos este Relatério Final de Pesquisa em trés secdes:
SECAO 1: ASPECTOS CONCENITUAIS DE CIBERCULTURA,; SECAO 2. A
INFLUENCIA DA MOBILIDADE E DA CIBERCULTURA NA EDUCACAOQ; SECA0 3: O
SURVEY: O CELULAR NA ESCOLA.

Nas Consideragdes Finais, retratamos nossa visdo sobre o celular na escola, sinalizando
que apesar das proibi¢des, o celular vem ganhando espaco nas salas de aulas, especialmente,
nas salas de aulas das universidades. Na escola, ja sdo muitos os professores que utilizam o
smartfhone para atividades escolares com os alunos e para atenderem os alunos fora do horario

de aulas com objetivos pedagogicos.



SECAO 1: ASPECTOS CONCEITUAIS DE
CIBERCULTURA



10

2 SECAO 1:

ASPECTOS CONCEITUAIS DE CIBERCULTURA

A modernidade é um movimento que teve como apice o século XIX, em uma filosofia
que acreditava que a mudanca do mundo seria operada pela razdo. Ja a pds-modernidade, ndo
sendo uma ruptura da modernidade em si, € um periodo em que houve um despertar maldito de
um sonho colorido, aquele sonho de que a razdo emanciparia a humanidade, € um choque do
mundo hodierno e ao mesmo tempo um momento de esperanca.

Para Baumam, em sua extensa obra, a pos-modernidade, diferentemente da
modernidade, tem seu proprio desafio no tensionamento liberdade-seguranca que diz respeito
exatamente a busca de uma liberdade individual em que as pessoas querem abrir mao da
seguranca, vivendo em uma sociedade em que liberdade e medo estdo lado a lado. Quando
falamos aqui de seguranca, isso nao significa de forma alguma apenas a seguranca contra a
violéncia, € a seguranga em sentido lato: garantias estatais, “welfer state”, a tutela estatal em
varios sentidos, e também a seguranca nas relagdes, na teia de convivéncia social, a
solidariedade entre as pessoas.

Essa pos-modernidade, no sentido baumaniano, expressa também um dos centros da
tese defendida pelo autor em sua obra, a ideia de “modernidade liquida”, representando a nossa
época atual, em que os lagcos humanos, as relagcdes humanas se tornam cada vez mais frageis,
consequéncia de um crescente individualismo, reflexo das novas formas de comunicacéo,
expressao que relaciona-se com a cibercultura e a mobilidade que caracterizam os tempos
atuais.

O individualismo, caracteristica desta “modernidade liquida”, torna o projeto de
sociedade da modernidade antagdnico aos tempos atuais, que exigem a dissolucdo dos lagos de
unido entre as pessoas. A liquefacdo das relagcbes humanas é representada exatamente pelo
distanciamento entre as pessoas, 0 rompimento das possibilidades de construcédo de um projeto
de sociedade que Bauman chama de “comunidade da humanidade”.

A pds-modernidade, neste aspecto, ndo é uma ruptura com a modernidade, mas sim a
potencializacdo de fatores da prépria modernidade. Nesta p6s-modernidade, Bauman abandona
a analise marxista de sociedade, pela sua insuficiéncia para compreensdo deste periodo, em
sendo a visdo de classes e de trabalho incompativeis com a atual sociedade de consumo,
diferentemente da sociedade de producdo analisada por Marx. O consumo torna-se o fim da

sociedade, o objetivo pelo qual se trabalha, se criam as relagbes de poder, havendo um
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deslocamento de poder e de causa e efeito entre a producdo e o0 consumo.

Nesta pos-modernidade, ha excesso de valores e de padrdes dos mais diversos, sem que
haja uma necessaria hierarquia entre eles, sequer no prazer ha possibilidade de valoracédo
qualitativa ou quantitativa. Neste crescente individualismo, cada um comp®e sua hierarquia
pessoal, para cada situacdo, como se esse conjunto de valores, padrdes e prazeres estivessem a
disposicao em um buffet, que muda os seus pratos a cada instante.

Nesta modernidade liquida, ou pds-modernidade, sinonimias para efeito deste estudo,
h& um conjunto muito complexo e amplo de informacBes com as quais as pessoas nao estdo
ainda totalmente prontas para lidar. Tudo, com relacdo as informagdes, existe em grande
quantidade e intensidade, tornando tudo disponivel e ao mesmo tempo volatil, ou liquefeito nos
dizeres de Baumam. Ha muita informacéo, ha intensidade de informacdo, mas ha muito pouco
tempo para absorver e refletir sobre toda ela, para se solidificar todo o conjunto de informacéo
a disposicdo. H& uma multiplicidade de fontes de informacdo que a todo tempo bombardeiam
as pessoas, hiperlinks, redes sociais, atalhos, tudo permite um acesso muito maior ao
conhecimento e, a0 mesmo tempo, paradoxalmente, reduz o nivel de absor¢éo e a possibilidade
de interpretacao sobre elas.

E exatamente neste ponto que se encontra a sociedade, uma era de extremos, a pos-
modernidade. A dissolugdo de sentidos, um retorno ao utilitarismo, a descaracterizagdo do
humano como fim em si, e a amplificacdo da mercantilizacdo da vida. A sociedade passou a era
do consumo, e todos postam-se nas vitrines das prateleiras das redes sociais como produtos,
como diz Baumam, se vendendo de alguma forma, criando e refazendo as suas identidades ndo
como forma de construir a si, mas de adaptar-se aos grupos pelos quais se transita.

E neste mundo novo, ou nesta nova forma de ver e interagir com o mundo, nesta pos-
modernidade que encontramos 0s novos limites e 0s novos debates nos quais centra-se este
trabalho, em relacdo agora a comunicacdo. Nesta pds-modernidade que se encontra a
cibercultura, que, aliada @ mobilidade destes tempos, torna mais liquefeita a sociedade, as
relacBes, mais disperso o conhecimento, na medida em que estd mais acessivel. Os novos
dilemas da educacdo encontram-se exatamente em entender se, nas salas de aula, estardo
apartados deste mundo da cibercultura e da mobilidade, ou se estardo abertos a ele, buscando
ali novas formas de navegar neste ciberespaco usando-0 como novo territorio do conhecimento
humano.

Neste capitulo, sera feito um apanhado das revolucdes tecnoldgicas e a forma como elas
afetaram a sociedade e as suas relac6es. Com esta breve analise histdrica, chegaremos até a pos-

modernidade e, especificamente, aos fatores essenciais que interessam a esta dissertacéo, a
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cibercultura e a conectividade, aliadas & mobilidade, e as alteracbes na forma como o
conhecimento esta acessivel e a0 mesmo tempo disperso. Neste aspecto, serd estudada a relacédo
da cibercultura nas rela¢cbes humanas e a forma com que tudo isso influencia a construcdo do

conhecimento na p6s modernidade.

2.1 Breves apontamentos sobre tecnologia

Segundo diversos especialistas, a tecnologia é um dos fatores essenciais na busca pela
compreensdo da evolucéo cultural das sociedades. Tomemos como exemplo o que aduz Ribeiro
(1987, p. 19):

A historia das sociedades humanas nos Gltimos dez milénios pode ser explicada em
termos de uma sucessdo de revolucdes tecnoldgicas e de processos civilizatérios
através dos quais a maioria dos homens passa de uma condi¢do generalizada de
cagadores e coletores para diversos modos, mais uniformes do que diferenciados, de
prover a subsisténcia, de organizar a vida social e de explicar as suas proprias
experiéncias.

Revolucdes tecnoldgicas sucessivas, nos Ultimos dez milénios, nos termos de Darcy
Ribeiro, foram as responsaveis por toda modificagao social dos seres humanos. A transposi¢do
da sociedade de cagadores e coletores para 0 modo de vida sedentério implicou uma mudanga
de visdo de mundo, na prépria composicéo das sociedades, em todas as suas estruturas sociais.
E isso se deu a partir dos avancos tecnoldgicos que permitiram que o homem controlasse 0s
processos de producdo de alimento, ainda que rudimentares, permitindo o apartamento das
sociedades das intempéries naturais.

A Revolugdo Agricola foi considerada a primeira grande revolugéo, “motor do primeiro
grande processo civilizatorio”, e veio somada a outras revolucdes que a ela se agregaram,
permitindo, além do cultivo, a domesticacdo de animais, e ainda a especializacdo das atividades
humanas para manutencéo destes novos sistemas (RIBEIRO, 1987, p. 48-49).

Este foi o primeiro avanco tecnologico que influenciou diretamente e decisivamente em
todo o processo subsequente, sendo a base das sociedades atuais.

O amadurecimento e as constantes revolucdes tecnologicas levaram o homem ao sétimo

processo civilizatério, chamado Revolugdo Metalurgica, o que, segundo Ribeiro (1987, p. 51),

[...] assentada na generalizagdo de algumas inovacdes tecnoldgicas como a metalurgia
do ferro forjado, que permite o desenvolvimento de uma agricultura mais produtiva
nas areas florestais, a fabricacdo de uma multiplicidade de ferramentas de trabalho e,
com elas, o aprimoramento dos veleiros. A estes elementos se acrescentam a



10

cunhagem de moedas, que viabilizaram o comércio externo, o alfabeto fonético e a
notacdo decimal. Com esta base tecnoldgica amadurece uma nova formagdo,
configurando os Impérios Mercantins Escravistas.

Interessante notar que a Revolugdo Metalurgica citada por Darcy Ribeiro (1987) teve
relacdo direta com a comunicacdo e, concomitantemente, com o alfabeto fonético e a notacao
decimal, elementos que, na pés-modernidade, seriam fatores preponderantes para a nova virada
tecnoldgica.

Passou-se, ainda, seguindo-se o raciocinio de Darcy Ribeiro, pelo oitavo processo
civilizatorio, representado pela Revolucao Pastoril, e ainda 0 hono processo, representado pela
Revolucédo Mercantil, e as colonizagdes escravagistas (RIBEIRO, 1987, p. 53-55).

Antes de falar acerca da Revolucdo Industrial, é importante que se faca um paréntese
sobre 0 que, no ambito da cultura e educacdo quicé tenha sido uma das grandes guinadas
civilizatorias. Fala-se do periodo que precede a era moderna, mais especificamente a partir da
revolugdo da impressao grafica. “O ano de 1450 ¢ a data aproximada para a invengdo, na
Europa, provavelmente por Johann Gutemberg de Mainz, de uma prensa grafica — talvez
inspirado pelas prensas de vinhos de sua regido natal, banhada pelo rio Reno — que usava tipos
moveis de metal” (BRIGGS; BURKE, 2016, p. 56).

A revolucao da impressao trouxe em definitivo a popularizacdo da leitura para Europa,
0 que ja era ha tempos praticado na China e no Japdao, desde o século VII ou até antes. Briggs e
Burke (2016, p. 57) afirmam que,

Por volta de 1500, aviam sido instaladas maquinas de impressdo em mais de 250
lugares na Europa — oitenta na Italia, 52 na Alemanha e 43 na Franga. As prensas
chegaram a Basileia em 1466, a Roma em 1467, a Paris e Pilsen em 1468, a Veneza
em 1469, a Leuven, Valéncia, Cracovia e Buda em 1473, a Westminster (distinta da
cidade de Londres) em 1476 e a Praga em 1477. Todas essas graficas produziram
cerca de 27 mil edicGes até o ano de 1500, o que significa que — estimando-se uma
média de quinhentas copias por edicdo — cerca de 13 milhdes de livros estavam
circulando naquela data em uma Europa com 100 milhdes de habitantes. Cerca de 2
milhdes desses livros foram produzidos somente em Veneza, enquanto Paris era um
outro centro importante, com 181 estabelecimentos em 1500.

Comecara uma nova era na Europa, a informagdo comecgava a estar mais acessivel, ndo
obstante os indices ainda gigantescos de analfabetismo. Contudo a invencéo da prensa marcou
uma epoca e trouxe uma gigantesca guinada a sociedade, sendo considerada em conjunto com
outras duas invengdes, como a bulsola e a pélvora, como o trio que mudou o estado e a face das
coisas em todo o mundo, como citado por Francis Bacon (BRIGGS; BURKE, 2016, p. 58-60):

Michael de Montaigne (1533-92), escrevendo uma geracao antes [de Francis Bacon],
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tenha lembrado a seus leitores que os chineses usufruiam os beneficios da impressao
ha “mil anos”. Samuel Hartlib — um exilado do Leste europeu na Gré-Bretanha que
apoiou diversas iniciativas de reformas sociais e culturais — escreveu em 1641 que “a
arte da impressdo disseminara tanto conhecimento que as pessoas comuns, sabedoras
de seus direitos e liberdades, ndo serdo governadas de forma opressora” (BRIGGS;
BURKE, 20186, p. 57).

Com a revolucédo da impressao grafica, uma euforia pelo conhecimento e a capacidade
que adviria dela perpassou por diversos pensadores da época e, de fato, reconheceu-se ser uma
das grandes invencdes da humanidade.

Mas quando de sua invencao nao foi unanimidade o bem que poderia trazer a sociedade.
Escribas que viram seu negécio ameagado pela nova tecnologia, os homens da igreja que viam
a emancipacgdo das pessoas com a possibilidade de acesso direito aos textos candnicos, 0S
governos, pois temiam o conhecimento dos direitos individuais por mais pessoas, todos estes
iniciaram o que Briggs e Burke (2016, p. 60) chamam de “narrativa catastrofica”, e narram

ainda outros problemas:

A tdo propalada “explosdo” de informagdo — met&fora que lembra,
desconfortavelmente, a pélvora — subsequente a invengéo da impresséo gréafica exigia
novos métodos para recuperar e administrar a informagéo, como ocorre com a internet
no século XXI. No inicio da Idade Média o problema fora a falta de livros, sua
escassez. No século XVI, seu excesso € que se tornou o problema. Em 1550, um
escritor italiano ja se queixava de haver “tantos livros que ndo temos tempo sequer
para ler os titulos”. Os livros eram uma floresta em que os leitores podiam perder-se,
segundo o reformador Jodo Calvino (1509-64). Eram um oceano em que leitores
tinham de navegar ou uma inundacgao de matéria impressa em que era dificil escapar
do afogamento. O problema da “sobrecarga de informagao”, como ¢ agora conhecido,
ja é muito antigo.

A revolugdo da imprensa inundou a Europa com uma nova forma de buscar
conhecimento, saturando, inicialmente, aqueles que a este conhecimento se socorriam. A
revolucgdo traz, ao que parece, um periodo inicial de confusdo na forma como lidar com ele, mas
gue, como sabe-se hoje, amolda-se com o passar do tempo. Se inicialmente a profuséo de livros
poderia ter gerado a dispersao citada, hoje, adaptando-se, os livros sdo um terreno calmo para
a busca do conhecimento, ainda que existam em profusdo e em escala muito maior, gracas a
sistematizacdo para a busca deste conhecimento.

Consoante afirmam Brigg e Burke (2016, p. 80), de acordo com um estudo da norte-
americana Elizabeth Eisenstein, a impressao grafica foi a “revolugdo nao reconhecida”, tendo
enfatizado, ela mesma, duas razdes essenciais e consequéncias a longo prazo que decorreram

da invengédo dos impressos:
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Em primeiro lugar, as publicacdes padronizaram e preservaram o conhecimento,
fendmeno que havia sido muito mais fluido na era em que a circulacdo de informagdes
se dava oralmente ou por manuscritos. Em segundo lugar, as impresses deram
margem a uma critica a autoridade, facilitando a divulgacéo de visdes incompativeis
sobre 0 mesmo assunto.

A impressdo e a profusdo de escritos que se alastrou na Europa a partir de 1500
permitiram vis6es mais plurais de mundo, uma visao critica de mundo, e a contestacdo do poder
e do status quo. Este conjunto permitiu revolugdes sociais, modificacdes nos relacionamentos
humanos. Contudo a revolugédo tecnoldgica associada a impresséo trouxe modificagdes muito
mais contundentes a longo prazo. “Talvez seja mais realista ver a nova técnica — COMO
aconteceu com outros meios de comunicacao em seculos posteriores (a televisao, por exemplo)
— como um catalisador, mas ajudando as mudangas sociais do que as originando” (BRIGGS;
BURKE, 2016, p. 82).

O conhecimento entdo j& disponivel comecou a ser mais acessivel, em maior profuséo,
iniciou-se uma gradual emancipacéo da sociedade e do pensamento, trazendo, posteriormente,
outras grandes revolugbes humanas, como a Revolucdo Industrial, permitindo o inicio dos
Imperialismos Industriais, mudando a forma de concepcdo de mundo, alargando as fronteiras
do velho mundo, conectando nacGes e permitindo a uniformizacéo tecnoldgica que adviria das
proximas revolucdes.

Como dito, a impressdo foi o catalisador de transformacgdes que adviriam, uma
revolucdo tecnoldgica. Quanto a sua influéncia na educacéo, o livro impresso “(...) aumentou
incrivelmente a liberdade da sociedade com relacdo a leitura; foram afrouxadas as proibicdes
devido a impossibilidade de controlar uma demanda crescente por livros de todos os tipos”
(RODRIGUES, 2012, p. 190).

Esta catalisacdo é expressa por McLuhan (2003, p. 203) da seguinte maneira:

Quando uma nova tecnologia é introduzida no ambiente social, ela ndo cessa de agir
nesse ambiente até a saturacdo de todas as institui¢des. A tipografia influiu em todas
as fases de desenvolvimento das artes e das ciéncias nos Ultimos quinhentos anos.
Seria facil documentar os processos pelos quais 0s principios da continuidade,
uniformidade e repetibilidade se tornaram as bases do célculo da mercadologia, da
producdo industrial e das ciéncias.

A revolucdo industrial da impressdo causou, inicialmente, uma saturacdo cognitiva,
permeando aos poucos todo o0 ambiente das institui¢cdes, influindo posteriormente em cada uma
das fases dos varios desenvolvimentos humanos dos anos subsequentes e ainda hoje. Por certo
houve uma relevante influéncia no campo educacional, tornando-se, j& em meados do século

XIX, a principal midia de transmissdo de conhecimentos. “A literatura, paulatinamente, foi
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refletindo e também reafirmando o movimento de privatizacdo da cultura, em que se substituia
epopeias heroicas por protagonistas de dramas pessoais. Assim, o livro ajudou sobremaneira a
incorporagao psicologica e social do individualismo moderno” (RODRIGUES, 2012, p. 196).
Neste campo, ha de se ressaltar ainda a mudanga da informalidade dos estudos de antes
do periodo moderno para a linearidade e sequencialidade decorrentes da escola tipogréfica,
introduzindo a divisao dos estudos em anos e a progressividade do conhecimento, seccionando
o desenvolvimento conforme a idade (desenvolvimento intelectual). “A linha reta pode ser vista
na sala de aula ao observar-se as cadeiras dos alunos em relagdo a mesa do professor, as filas
em angulos retos e a propria arquitetura dos prédios escolares.” (RODRIGUES, 2012, p. 199)
Rodrigues (2012, p. 200) conclui que

[...] sim, podemos dizer sem exageros que, para o bem e para o mal, o impresso
nascido com Gutenberg (como um complexo sistema midiatico de comunicagdo da
linguagem verbal) ¢, justamente, uma das mais importantes causas que conduziram
aos fendmenos culturais e historicos forjadores da modernidade. Causa que ainda
produz seus efeitos mesmo atualmente, quando outros conhecimentos, pensamentos e
ideias baseados em outras linguagens e midias emergem da cibercultura.

A tecnologia da impressao de Gutemberg gerou uma larga influéncia e transformacéo
social, sejam nas rela¢des individuais, seja na propria forma de transmissdo de conhecimento,
fator que culminou na prépria esséncia da modernidade, trazendo reflexos até hoje. A tecnologia
da impressdo, inicialmente utilizada para a reproducédo de livros, desenvolveu-se ainda mais,
perpassando pelas diversas formas de materiais impressos, dentre livros, revistas, jornais,
panfletos, permitindo uma difusdo e democratizacao cada vez maior dos meios de comunicagéo,
e consequentemente do conhecimento.

Apos a escrita, ha de se falar da revolugdo tecnoldgica que guinou o mundo desde o
vapor até a eletricidade, considerada por alguns como “a maior revolu¢do ambiental da historia

desde a domesticagao do fogo” (BRIGGS; BURKE, 2016, p. 2834). O autor acrescenta que

O maravilhoso avango da Eletricidade é um dos fendmenos mais interessantes desta
era de progresso e algo inteiramente inédito nos anais da ciéncia. Quinze anos atrds
um jornal dedicado exclusivamente a eletricidade ndo teria tido uma raison d’étre:
neste momento existem entre trinta e quarenta periédicos, em sua maioria publicacoes
semanais, aparecendo em todos os quadrantes do planeta e testemunhando a ampla
importancia atribuida a todos os temas relacionados a eletricidade (BRIGGS;
BURKE, 2016, p. 2919).

A energia elétrica revolucionaria todos os aspectos da vida cotidiana das sociedades
posteriores, seria a via pavimentada por onde viria, alguns tempos depois, a cibercultura.

Apos a revolucdo tecnoldgica da energia elétrica, os avancos das tecnologias de
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informacdo e comunicacdo tornaram-se mais rapidas. Pode-se listar a evolugao das tecnologias
da informacdo e comunicacdo da seguinte forma: (1) comunicacdo oral; (2) comunicacdo
escrita; (3) comunicacdo em massa (prensa); (4) comunicacdo na era da computacdo; (5)

comunicacéo virtual. Neste aspecto, Silva e Conceicdo (2013, p. 137-138) consideraram que

[...] ocorréncia de cinco ecologias da comunicacdo: interpessoal, elite, massa,
individual e ambiente virtual. Cada uma reordenou de um modo particular as relages
do homem com o mundo, estimulou e provocou transformag6es noutros niveis do
sistema sociocultural (educativo, econémico, politico, social, religioso, cultural, etc.

Importante dizer que, consoante 0s proprios autores, a passagem de uma configuracdo a
outra ndo se faz por ruptura da antiga tecnologia e concomitante substitui¢cdo pela nova, “ha
rupturas e continuidades no desenvolvimento do processo”.

Silva e Conceicédo (2013, p. 138) asseveram que

Importa também observar o tempo de duragdo de cada ecologia: a um tempo longo
histérico, como o das duas primeiras ecologias, a interpessoal e a de elite, com a
escrita, com os seus 45.000 anos e 5.500 anos de duracdo, e mesmo o dos 500 anos da
de massa com a invencédo da imprensa, sucedeu um tempo curto, em movimento veloz,
que interpela constantemente a sociedade e que, por paradoxal que pareca, vem
também do futuro. Basta lembrar que o sistema web da internet surgiu ha 23 anos, e
desde entdo os avancos tém sido notaveis.

As transformacdes tecnoldgicas que afetaram decididamente as tecnologias de
informacdo e comunicagdo ocorreram em escala geométrica e ndo linear, e a cada avanco
tecnologico as revolucdes consequentes surgiram de forma mais veloz. O que se percebe desde
a imprensa (Gutemberg) até a descoberta da tecnologia da energia elétrica (cerca de 400 anos),
e apds esta descoberta em pouco mais de 100 anos os avan¢os da mobilidade e da cibercultura.
Apos a energia elétrica emergiram transformagdes répidas, constantes, trazendo a sociedade ao
loccus da atualidade, e estas transformaces intensas e sequenciais geram a incerteza, o que

Bauman chama de “tempos liquidos”. O autor argumenta que

O terreno sobre o qual se presume que nossas perspectivas de vida se assentem é
reconhecidamente instavel — tal como sdo 0s nossos empregos € as empresas que 0s
oferecem, nossos parceiros e nossas redes de amizade, a posicdo que desfrutamos na
sociedade mais ampla e a autoestima e a autoconfianga que o acompanham. O
“progresso”, que ja foi a manifestacdo mais extrema do otimismo radical e uma
promessa de felicidade universalmente compartilhada e permanente, se afastou
completamente em direcdo ao polo oposto, distopico e fatalista da antecipacdo: ele
agora representa a ameaca de uma mudanga inexoravel e inescapavel que, em vez de
augurar a paz € 0 s0ssego, pressagia somente a crise € a tensdo e impede que haja um
momento de descanso. O progresso se transformou numa espécie de danga das
cadeiras interminavel e ininterrupta, na qual um momento de desatencdo resulta na
derrota irreversivel e na exclusdo irrevogavel. Em vez de grandes expectativas e
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sonhos agradaveis, o “progresso” evoca uma insdnia cheia de pesadelos de “ser
deixado para tras” — de perder o trem ou cair da janela de um veiculo em rapida
aceleracdo (BAUMAN, 2007, p. 16-17).

Este é o terreno que se apresenta na pds-modernidade, ou nos tempos liquidos de
Bauman, dentro desta iconologia comunicacional moderna, os efeitos sdo a liquidez destes
tempos, a incerteza gerada pelas mudancas, este € o tempo da impermanéncia, da cibercultura

que emergiu desde meados da década de 1980. Silva e Conceicdo (2013, p. 139) narram que

Desde meados da década de 1980 que se processavam profundas mudancas nas TIC,
em virtude da passagem de um mundo de &tomos para um mundo de bits, anunciando
a convergéncia tecnolégica e a constituicdo de uma rede comunicativa universal,
através de alianca estratégica entre o audiovisual, a informatica e as telecomunicacoes.
Estava em curso o que se entende hoje ser uma verdadeira revolugéo tecnoldgica no
dominio das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC), de tal modo
que a designacédo sociedade em rede passou a ser uma expressdo de uso corrente para
identificar o tempo civilizacional da era de informacao.

De 1980 para c4, a questdo sofreu ainda maiores aceleracGes, tendo sido dada uma
guiada ainda mais contundente para a era que aqui trata-se como cibercultura, sendo criado o
sistema de informacao www (world wide web), ou a rede de alcance mundial, ou simplesmente
rede conhecida como internet. A ideia, hoje consolidada, era de “um mundo interativo de
partilha de informac0es, através do qual as pessoas podiam comunicar-se com outras pessoas e
com maquinas” (BERNERS-LEE apud SILVA; CONCEICAOQ, 2013, p. 139).

A conectividade, a unido da possibilidade de interacdo social entre pessoas a distancia e
ainda os hipertextos, um conjunto complexo de informagdes interligadas, fez com que a internet
crescesse de forma exponencial. Este locus que caracteriza esta pds-modernidade chama-se
ciberespacgo. “O ciberespago. Uma alucinag@o consensual, vivida diariamente por bilides de
operadores legitimos, em todas as nacGes, por criangas a que Se estdo a ensinar conceitos
matematicos” (GIBSON, 2014, p. 65).

Este novo mundo, quica tenha se originado da maior revolucédo tecnoldgica dos ultimos
anos, esta que criou inclusive um novo espaco, sem base territorial, sem fronteiras, um mundo

novo virtual. Castells citado por Silva e Conceicdo (2013, p. 140) diz que

E virtual porque estd construida principalmente através de processos virtuais de
comunicagéo de base eletronica. E real (e ndo imaginaria) porque é a nossa realidade
fundamental, a base material com que vivemos a nossa existéncia, construimos os
nossos sistemas de representacdo, fazemos o nosso trabalho, nos relacionamos com
o0s outros, obtemos informacao, formamos a nossa opinido, atuamos politicamente e
alimentamos 0s nossos sonhos.
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As relagdes entre pessoas, neste novo mundo, ou novos mundos, sdo complementares,
o real e o virtual complementam-se, ha camadas mostradas em um e outro, ndo sendo possivel
dizer que um ou outro é real. Somando-se a isso tem-se ainda as tecnologias moveis, parte deste
processo de evolugdo em progressdo geométrica dos Gltimos tempos.

Para Pereira e Silva (2009, p. 556), “o fator contato permanente (estar online) é essencial
para os jovens, havendo pelo menos sempre um meio que mantém ligado, sendo o mais
constante o celular”. A conectividade (estar online), somado a mobilidade, cria um novo mundo
paralelo, ou convergente, que permite com que as pessoas estejam em dois ambientes ou mais
ambientes a0 mesmo tempo, em interacdes fisicas propriamente ditas, e virtuais, alcangando
distancias antes impensadas.

Esta evolucdo tecnologica, como as outras que a precederam, ndo excluiu o
anteriormente existente. A prensa nédo substituiu a oralidade, mas complementou-a e ampliou a
capacidade da linguagem, da mesma forma que os computadores ndao substituiram os livros, e
assim também o0s espacos virtuais ndo substituirdo os espacos fisicos reais, mas se
interacionarao.

Briggs e Burke (2016, p. 310) afirmam que

Evidentemente, a televisdo ndo morreu no comego do século XXI e, num ambiente
multimidia, devia haver poucos canais inativos. Na verdade, no século XXI a televiséo
continuou sendo um veiculo popular forte e persistente, atraindo amplas audiéncias,
como a imprensa escrita, que em alguns aspectos era um meio ainda mais poderoso
do que antes, investigando e expondo os fatos. Os livros tampouco estavam mortos,
embora sua morte, até mesmo iminente, tenha sido frequentemente prevista. O cinema
anunciou o ciberespago antes que a palavra fosse criada. Tron (1982) apresentou um
personagem envolvido na busca frenética de informacao ou controle por meio de um
terminal de computador. Indo além do tema homem versus maquina, o filme mostrava
sequéncias geradas ou realcadas por computador. Vetores graficos sdo amplamente
usados para gerar o que se poderia chamar de ciberespago. A saida final da
ciberpaisagem nos mostra na tela um adolescente jogando videogame.

S&o passos que se somam e interagem mutuamente, moldando a sociedade, alguns como
catalisadores, outros como depressores do sistema, alterando a forma como as instituicdes,
relacdes, identidade, enfim, todo escopo social se altere da mesma maneira. Olhando
retrospectivamente, aparentemente tem-se uma dificuldade em entender-se como se vivia antes
das facilidades decorrentes da mobilidade, aplicativos que trazem comida, transporte, amizades,
relacionamentos amorosos, que permitem antever-se as intempéries do tempo, do transito, das
filas.

A revolucédo tecnoldgica, no entanto, ndo é uma escala exclusiva, apesar de se terem

livros dentro dos Smarthphones, ainda existem livrarias, compram-se livros por aplicativos: as
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tecnologias vivem ora em paralelo, ora cruzando-se, tecnologia de impressédo e de bites. N&o
obstante existam milhares de filmes por streaming, ainda existem filas para se assistir filmes
em cinemas, ou mesmo para assistir aos velhos programas nas modernas televisdes, ainda que
mais tecnolégicas, com o mesmo formato de apresentacdo. Mas tudo estd em uma velocidade e
intensidade diferente, com mais disponibilidade e proximidade, as fronteiras reduzindo-se e

ampliando-se a interconectividade.

2.2 Pés-modernidade, cibercultura e conectividade

Tendo visto de forma breve as evolucdes tecnoldgicas e a sua influéncia nas relacdes
sociais, notadamente relacionadas as comunica¢gfes humanas, chega-se a era atual, a chamada
cibercultura.

A cultura é, consoante Cunha (2012, p. 159-160), aos modelos e forma como se organiza
um grupo de pessoas, incluindo os costumes, tradicdes, vivéncias e tradicdes compartilhadas,
algo como a identidade de um povo, e a cultura s6 pode ser compreendida quando todos os
fatores sociais que a compdem sdo considerados conjuntamente.

Cultura pode ser vista entdo como significados compartilhados de um povo, simbolos,
a propria expressdo, ou um conjunto de todas essas formas de dar sentido ao mundo de forma
conjugada.

Neste sentido, em algum aspecto, a cultura € um fenémeno de comunicacao, ou pelo
menos perpassa pela comunicagdo para este pertencimento comum entre grupos, na vertente
tratada por Costa (2005, p. 108), deixando de ser “(...) dominio exclusivo da erudigdo, da
tradicdo literaria e artistica, de padrdes estéticos elitizados, e passa a contemplar, também, o
gosto das multiddes” (apud CUNHA, 2012, p. 162).

Sobre o recorte temporal de emergéncia da cibercultura, Lemos (2005, p. 4) exp0e que

O desenvolvimento da cibercultura se dd com o surgimento da microinformatica nos
anos 70, com a convergéncia tecnoldgica e o estabelecimento do personal computer
(PC). Nos anos 80-90, assistimos a popularizacdo da internet e a transformacéo do PC
em um “computador coletivo”, conectado ao ciberespaco, a substituicdo do PC pelo
CC. Aqui, a rede é o computador e o computador uma maquina de conexao. Agora,
em pleno século XXI, com o desenvolvimento da computacdo movel e das novas
tecnologias ndmades (laptops, palms, celulares), 0 que esta em marcha é a fase da
computacdo ubiqua, pervasiva e senciente, insistindo na mobilidade. Estamos na era
da conexdo. Ela ndo é apenas a era da expansao dos contatos sobre forma de relagao
telemética. 1sso caracterizou a primeira fase da internet, a dos “computadores
coletivos” (CC). Agora temos os “computadores coletivos moveis”(CCm).

Neste espaco curto de tempo, a revolugdo progressiva e ascendente da tecnologia
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permitiu que cada vez mais se aproximassem maquinas e homens, e o salto maior foi dado com
a mobilidade, os computadores de méo, permitindo que os dispositivos eletrénicos fossem a
porta para 0 ingresso em um mundo paralelo revestido tdo somente de simbolos de
comunicag0es: o ciberespago.

As tecnologias destes tempos, somada a conectividade das redes wifii, 3g, 49, 4,59 e 59
permitem uma conexdo permanente, uma ligacdo constante e paralela a prépria realidade, uma
ampliacdo dos espacos de comunicacdo e interacdo social, amplificando as capacidades
humanas e dividindo, a0 mesmo tempo, a atengdo entre dois mundos que coexistem: 0
simbolico e o real. Entdo, “(...) uma reconfiguracdo do espaco e tempo estd aparecendo, uma
reconfiguracdo que implica que a forma e o propoésito da comunicagdo definem o ‘publico’ e
‘privado’, e ndo o espaco no qual a comunicacdo acontece” (COOPER, GREEN, MURTAGH,
HARPER apud LEMOS, 2005, p. 4).

A conectividade deu uma guinada na revolugdo da microinformatica, sendo esta a
verdadeira guiada para a cibercultura. Um computador sem a conectividade é tdo somente uma
méaquina de escrever tecnologica, claro, com possibilidades de processamento e softwares, mas
que ndo altera em si as comunicagdes e relagdes interpessoais.

Silva e Lemos (2004) citados por Santos e outros (2015, p. 38), sobre a internet,

defendem que ela seja

[...] simbolo e emblema da histéria da informética face ao ciberespaco e cibercultura,
pontuando sua representatividade como oceano de informacGes, nobreza em
promover elos e interconexdes e nicho de sociabilidade e heterogeneidade cultural.
Outros estudos ajudam na compreensao de que o significado humano foi emprestado
a construcdo da informética e, consequentemente, midias, dispositivos e fungdes
foram humanizados.

Eis a grande transformacdo e simbolo da era pos-moderna, da liquidez das relacGes
humanas: a internet.

A cibercultura € mais um passo nas comunica¢fes humanas, desta vez com uma imersao
mais adensada no mundo do simbdlico, intercalando campos da sociedade em uma rede
conectada, em um ciberespaco que é um conjunto de simbolos conectados por metalinguagens,
hiperlinks.

Lacan (2010, p. 398), ao falar sobre a cibernética, pressuposto da cibercultura, diz que
“a cibernética, dizem-nos, nasceu justamente de trabalhos de engenheiros referentes a economia
da informacéo através de condutores, a maneira de reduzir a seus elementos essenciais 0 modo

pelo qual uma mensagem € transmitida”.
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A cibercultura tem como caracteristica ser uma cultura baseada na cibernética, ligada
umbilicalmente com a pés-modernidade, e tem como uma de suas bases a conectividade, uma
rede virtual (www) que liga a sociedade para além das fronteiras, e sem as suas barreiras.

O ciberespago, ambiente de convivéncia na cibercultura, € caracterizado pela linguagem
simbolica da qual decorrem todas as linguagens de programacéo, o sistema binario composto
por “zeros” e “uns”, um mundo em que ha “(...) convergéncia do processo todo da teoria em
direcdo ao fato de qualquer coisa poder inscrever-se em termos de 0 e 1” (LACAN, 2010, p.
404).

Continua o autor, ao falar sobre cibernética, nos seguintes termos:

Pela cibernética, o simbolo se encarna num aparelho com o qual n&o se confunde, por
ser o aparelho apenas o suporte. E ele se encarna de maneira literalmente subjetiva.
[...] A nogdo de mensagem na cibernética ndo tem nada a ver com o que denominamos,
comumente, uma mensagem, a qual tem sempre um sentido. A mensagem cibernética
€ uma sequéncia de sinais (LACAN, 2010, p. 409).

Certamente que os simbolos produzidos por uma miriade de “zeros” e “uns” sdo
traduzidas para os sentidos humanos em simbolos dos mais diversos: imagens, sons, videos,
links, hiperlinks, hipertextos etc., mas hd uma unidade concreta por detras destes simbolos
percebidos pelos sentidos, como ha também, nas partes menores de cada coisa, uma unidade
atdbmica, um cédigo natural.

O que Lacan deduz é que o mundo criado pelos simbolos da cibernética ndo € um mundo
subjetivo ou irreal, mas um mundo concreto, real, exato, um mundo simbdlico, certamente, mas
ndo irreal ou fantasioso. Diz Lacan (2010, p. 404) que “desde sempre, 0 homem procurou
conjugar o real e o jogo dos simbolos” e complementa dizendo que “pela cibernética, o simbolo
se encarna num aparelho com o qual ndo se confunde, por ser o aparelho apenas o suporte”.

A cibernética entdo é uma forma de traducéo interpessoal de algo real, numérico, é um
mundo simbélico por onde a realidade se manifesta, diferentemente da ordem imaginaria, ainda
que possa ser derivada desta. E este o primeiro ponto a se colocar para que se possa entender a
cibercultura, a ideia de transubjetividade do mundo cibernético, um universo simbdélico com
interaces reais, ou nos termos de Lacan (2010, p. 414), “a relagdo fundamental do homem com
esta ordem simbdlica é muito exatamente aquela que fundamenta a prépria ordem simbélica —
a relacdo de nao ser com ser”.

Neste mundo simbdlico, nestes ciberespacos conectados, surgidos e representantes da
pos-modernidade, a maneira de lidar com os textos se torna diferente, “firma-se um olhar

cultural semelhante a uma serie de textos em intersec¢do com outros textos, produzindo mais
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textos” (CUNHA, 2012, p. 158).

E ai ja pode ser visto um primeiro aspecto da cibercultura, de ruptura ao antigo sistema,
fugindo a linearidade das producdes em série, caracteristica da impressdo, a repeticédo, e
iniciando uma forma singular de contato com os textos, sobrepostos, ligados, conectados, uma
miriade de conhecimento linkado, transformando estruturas lineares em novas estruturas
textuais. Nos termos de Eco (2003, online), os hiperlinks sdo “uma explosdo de fogos de
artificio semioticos. Seu modelo ¢ menos uma linha reta que uma verdadeira galéxia, onde todos
podem captar nexos inesperados entre estrelas diferentes para formar uma nova imagem
celestial em qualquer novo ponto de navegagédo”.

Esta explosdo, que pode ser vista em analogia a uma visao em trés dimensdes do espaco,
é uma evolucdo na forma de leitura antes linear, bidimensional e cartesiana, influenciando
talvez na propria forma de pensar, consultar, estudar assuntos e fazer leituras, ndo substituindo
o livro, mas modificando a forma de lidar com ele.

Outro aspecto da cibercultura é a conectividade que extrapola as comunica¢Ges um para
um ou um para muitos, permitindo uma transmissdo multipla a incontaveis pessoas, e de
incontaveis pessoas a uma. Cada pessoa torna-se um produto exposto em miriades de vitrines,
vendendo a melhor parte de si, ou aspectos de si, disputando narrativas, criando grupos, em um
processo de criagdo de personalidades e identidades, ou até na fragmentacdo de uma identidade
“real” em Vvarias virtuais, no sentido dado por Bauman de identidade liquida.

Santaella (2007, p. 90) diz que

Para Poster, essas redes produzem uma reconfiguragéo da linguagem, construindo o0s
sujeitos culturais fora do padréo do individuo racional e autbnomo que deu sustento a
noc¢do do sujeito da era da cultura impressa. Essa nocdo de sujeito se viu atropelada
na era digital por um sujeito multiplicado, disseminado e descentrado, continuamente
interpelado como uma identidade instavel.

E exatamente nesta instabilidade e na liquidez das personalidades que se desdobram,
por meio das redes conectadas, as personalidades, fazendo com que os simbolos substituam as
pessoas em interacdes com outros simbolos-pessoas. Uma forma de buscar conjugar o real e o
simbolico, no sentido lacaniano, ainda que simbolizando uma parte do real.

Consoante Santaella (2007, p. 91), a instabilidade da identidade dos individuos, essa
liquidez de personalidade representada pela fragmentariedade apresentada nas multiplas
prateleiras das redes sociais, sdo resultado da cibercultura, e sdo “(...) explicaveis pelas teorias
pos-estruturalistas e desconstrucionistas que enfatizam o papel da linguagem no processo de

constituicdo dos sujeitos”.
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O sujeito na cibercultura se comporta de forma fragmentada, tal e qual a comunicagao
é feita, por meio de hiperlinks, neste caso, tomando emprestada a alusdo de Humberto Eco, uma
explosdo de multiplos fragmentos de personalidades, em uma constante interacao entre o ser e
a linguagem, por meio de seus varios aspectos, ou personalidades que refletem-se em formas
de expressao.

A cibercultura inaugurou um novo espaco, antes tido como distopico por autores como
Willian Gibson em seu Neuromancer, tornando muito do que era apenas um subgénero da ficcédo
em 1984, em realidade. Gibson (2014, p. 21) enfatiza, em seu préprio livro, olhando-o em
perspectiva apds mais de 30 anos, da seguinte maneira:

Para mim, Neuromancer nunca foi sobre “como o futuro seria”, mas sobre o que
fazemos, como espécie, com as ideias que temos a respeito do futuro. E um romance
sobre como a tecnologia nos modifica, ou fracassa em suas tentativas de nos
modificar, geralmente de maneiras que os desenvolvedores dessa tecnologia sequer
s8o capazes de antecipar.

Mas foi, ainda que despretensiosamente, a cultura da atualidade que Gibson antecipou
em sua obra, a cultura da conectividade, da ubiquidade, da mobilidade, além de um vasto e
novo campo para a exploracdo humana, um espaco de simbolos e interagcfes: o ciberespaco.

2.3 Cibercultura e pés-modernidade

O ser humano é um ser gregario, que vive em constante relacBes sociais interpessoais,
desde antes mesmo da transformacédo das sociedades némades de cagadores coletores para as
sociedades organizadas de agricultores e pastores. As sociedades, na medida em que foram se
estruturando, mantiveram como cerne as relagdes humanas, de envolvimentos entre pessoas em
diversos niveis de profundidade e nos diversos aspectos da vida. Relacionamentos profissionais,
afetivos, familiares, fraternais, diversos relacionamentos em que as pessoas se apresentam de
diferentes maneiras por meio dos relacionamentos face a face, nos termos de Goffman.

Contudo, para entender o novo campo dos relacionamentos humanos, por meio da
internet, é essencial que seja entendido primeiramente os padrdes classicos de relacionamento
entre as pessoas no dia a dia, para que depois seja buscado o entendimento acerca das relacoes
humanas na p6s-modernidade.

Goffman (2011, p. 15) assevera que

Todas as pessoas vivem num mundo de encontros sociais que as envolvem, ou em
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contato face a face, ou em contato mediado com outros participantes. Em cada um
desses contatos a pessoa tende a desempenhas o0 que as vezes é chamado de linha —
quer dizer, um padrdo de atos verbais e ndo verbais com o qual ela expressa sua
opinido sobre a situacdo, e atraves disso sua avaliacdo sobre os participantes, em
especial ela propria. Ndo importa que a pessoa pretenda assumir uma linha ou néo, ela
sempre o fard na pratica. Os outros participantes pressupordo que ela assumiu uma
posicdo mais ou menos voluntariamente, de forma que se ela quiser ser capaz de lidar
com a resposta deles a ela, ela precisara levar em consideracdo a impressao que eles
possivelmente formaram dela.

Este fragmento, essencial, demonstra um aspecto claro das relagfes interpessoais na
modernidade, em que existem relagdes e comportamentos relativamente sélidos, baseados em
expectativas de umas pessoas quanto as outras, previsibilidade, em divergéncia direta a liquidez
que permeia a cibercultura.

Goffman (2011) chama a esta previsibilidade de fachada, ou os valores que as pessoas
buscam passar em seus circulos sociais aquelas com quem interagem. E exatamente a ideia
trazida de um empreendimento, em que a parte da frente, arrumada em detalhes, serve para
mostrar os melhores aspectos e atributos de uma pessoa, que é um produto a ser conhecido em
suas redes de relacionamentos sociais: trabalho, igreja, casa, amigos, clube etc.

As fachadas, neste sentido especifico, € uma adaptacdo de cada pessoa as expectativas
do meio em que vive, e para Goffman (2011, p. 92), “as regras de conduta que ligam o ator € o
receptor sdo os lagcos da sociedade”. Na sociedade moderna, as regras e expectativas sociais
ditavam as proéprias condutas, expectativas, reacdes, sendo as tratativas interpessoais um jogo
preordenado de condutas esperadas e solidificadas pela ordem moral das sociedades.

Toda a previsibilidade € a caracteristica das relagdes modernas, que baseiam a ordem
individual na ordem de suas estruturas sociais.

Eis 0 que defende Berger e Luckmann (2014, p. 97), quando dizem que a ordem
institucional de uma sociedade deriva da catalogagdo dos desempenhos individuais, dos grupos
de pessoas. Segundo os autores, “isso implica que o primeiro tem em comum com oS oUtros
finalidades especificas e fases entrelacadas de desempenho e, ainda mais, que sao tipificadas
ndo apenas acgdes especificas, mas formas de acdo”, ou seja, a formagao das instituicdes parte
de um pressuposto da previsibilidade dos papéis a serem desempenhados em uma sociedade, e
a formacdo em grupos que entendem 0s seus papeis complementares por meio da identificacdo
do que Goffman chama de fachada, nas relagdes face a face.

A construcdo de uma identidade social, ou como chama Berger e Luckman (2014) de
“eu social”, ¢ formada pelo conjunto de papéis individualmente representados, que se
complementam e forma a ideia de sociedade, de ligacdo entre as funcionalidades de cada parte

na composic¢ao de um todo social.
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Berger e Luckman (2014, p. 101) exemplificam a construcdo destes papeis sociais e de

grupos de pessoas da seguinte forma:

A representacdo de uma instituicdo em papéis, e por meio destes, & assim a
representacdo por exceléncia, de que dependem todas as outras representacdes. Por
exemplo, a instituicdo da lei € evidentemente também representada pela linguagem
legal, pelos codigos da lei, teorias da jurisprudéncia e finalmente pelas legitimacdes
ultimas da instituicdo e suas normas em sistemas éticos, religiosos e mitolégicos de
pensamento.

E a solidez do sistema construido na modernidade, com conjuntos completos e
complexos que se autorreferenciam e se sustentam em uma rede de previsibilidade. Ainda que,
consoante os autores, essa solidez ndo seja irreversivel ou ndo possa ser enfrentada e alterada,
como no caso da desisntitucionalizacdo de algum setor, elas mantém-se com uma consideravel
solidez quando sdo sustentadas entre si em uma cadeia de dependéncia interinstitucional.

O limite extremo da modernidade e da sua institucionalizacdo de papéis é a automacgao
das acdes, ou seja, a programacdo das fachadas como espelhos perfeitos das expectativas
institucionais da sociedade, criando uma ampla solidez descrita como “a formula paradigmatica
desta espécie de reificagdo ¢ a proposicao ‘nao tenho escolha neste assunto, tenho de agir desta
maneira por causa de minha posi¢ao’, como marido, pai, general, arcebispo, presidente da
diretoria, bandido ou carrasco, tal seja o caso” (BERGER; LUCKMAN, 2014, p. 121).

Toda esta representacdo até aqui apresentada sao caracteristicas inerentes a solidez da
modernidade, a previsibilidade dos papéis sociais, que sdo a base estruturante das instituicoes
e de todas as divisdes que compdem os grupos de sociedades complexas, em que a construcéo
de uma identidade pessoal decorre de uma série de fatores que se estruturam linearmente ao
longo do amadurecimento de uma pessoa.

Ocorre que na pos-modernidade esta estrutura comecga a romper-se, a previsibilidade
comeca a reduzir-se, dando margem a fluidez ou mesmo liquidez dos papéis sociais. As
interacOes, que ndo se cingem mais as fronteiras da sociedade e as relacdes face a face, tornam-
se plurais e concomitantes, os sujeitos multiplicam-se, na cibercultura, em diversos aspectos de
si mesmo, nas multiplas redes sociais, construindo e desfazendo identidades, em uma légica
absolutamente diversa as cartesianas.

A estrutura da pos-modernidade é caracterizada pela reducao das fronteiras, e precede,
em certa medida, a cibercultura. A globalizagdo, segundo Bauman (2007), migrou da seguranca
anterior das cidades, caracteristicas da modernidade, em que as interacGes e a previsibilidade

dos papéis bem definidos davam uma relativa margem de seguranca aos cidaddos. A migracao
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se deu para um novo mundo globalizado em que estrangeiros comegaram a invadir espagos
antes nacionais, gerando uma série de crises como a mixofobia, que é, segundo o autor, um
impulso de pessoas em interagir com iguais.

Nesta seara, a pos-modernidade transformou as cidades e, consequentemente, as
relagdes humanas. Bauman trata esse fenémeno de transi¢cdo em sua obra Confian¢a e medo na
cidade, mostrando que a propria arquitetura das cidades se modificou, criando guetos, ilhas,
condominios e torres que agrupam grupos de comuns, aversos a pluralidade cada vez mais
escancarada de um mundo com cada vez menos fronteiras.

Eis que se posta um dos primeiros problemas do isolamento deste novo tempo. Bauman
(2007, p. 46) defende que

Quanto mais tempo se permanece num ambiente uniforme — em companhia de outros
“como nos”, com os quais ¢ possivel “se socializar” superficialmente, sem correr o
risco de mal-entendidos e sem precisar enfrentar a amolagéo de ter de traduzir um
mundo de dignificados em outro -, mais é provavel que se “desaprenda” a arte de
negociar significados e um modus convivendi.

E, talvez, analisando em perspectiva, foram essas dificuldades na transicdo da
modernidade das certezas para a p6s-modernidade das incertezas e da globalizagdo que surgiu
a necessidade de um espaco de convivéncia mais seguro, uma zona de simbolos em que
pudessem ser testadas as diversas personalidades, ou aspectos de uma personalidade, um mundo
virtual e simbdlico, um ciberespaco que contrapde o isolacionismo desta nova era, conjugado,
antiteticamente, ao globalismo que dela decorre. Se antes as criangas brincavam livres na rua,
dentro dos espacos relativamente seguros da findada modernidade, hoje as mesmas criangas
correm virtualmente por campos do ciberespaco, como uma forma de compensar a perda do
fim da modernidade.

O ciberespago torna-se, entdo, o campo novo de exploragdo, com uma relativa
seguranga, na pos-modernidade, mas de forma diversa e peculiar. Como defende Bauman, a
excecdo neste novo espaco é uma identidade fixa e sélida.

Uma das caracteristicas das identidades nestes novos tempos € exatamente a
imprevisibilidade e, mais ainda, a multiplicidade das identidades. No ciberespaco, ambiente que
permite os testes identitarios, é possivel que mdltiplos aspectos da personalidade sejam
exercitados, testados, utilizados, inclusive interagindo entre eles.

Santaella (2007, p. 83), ao descrever o exercicio de interacdo das identidades em rede

na cibercultura, afirma que,
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Longe de ser uma comunicacado linear ou mesmo reversiva entre emissor e receptor, a
relacdo entre o eu e o(s) outro(s) fica rodeada de ambiguidades, geradas, por exemplo,
pelo potencial para o anonimato, para a construgdo mdaltipla de eus e identidades nos
espacos plurais que a internet propicia.

Certamente, como ja dito, as multiplas facetas da identidade ndo sdo exclusividades
desta era p6s-moderna ou da cibercultura, mais propriamente falando, mas sao, nestes tempos,
potencializadas pelos espacos criados. Goffman (2011) j& dizia sobre a manifestacdo de
fachadas (identidades sociais) em diferentes espacos, com diferentes “pinturas”, a exacerbacao
de certas caracteristicas da identidade em “méascaras” diversas para situagdes diversas ¢ algo
inerente as interacdes sociais humanas, mas inequivocamente potencializadas neste novo
espaco da internet, ou ciberespacos.

A imagem do eu apresentada ao outro € sempre uma construcdo pessoal, expressa em
simbolos. Como a pessoa se veste, 0 que fala, como se apresenta, com quem interage, sdo
manifestagdes sociais de parte da imagem do eu, e dificilmente de sua totalidade.

A imagem solidificada e facilmente identificada da ideia do eu extraida de Descartes, e
cartesianamente linear, foi desfazendo-se ao longo dos tempos, cedendo lugar a uma
instabilidade dindmica do eu. Para Freud, por exemplo, o eu manifesto € uma construcao
imaginaria que ilude quanto a sua solidez. Por sua vez, para Jung, o eu é um local onde se
encontram multiplos arquétipos (SANTAELLA, 2007).

Se a sociedade usual, e ainda na modernidade, as multiplas identidades séo alteragdes,
muitas vezes sutis nos elementos apresentados nas fachadas das interacdes sociais, na
cibercultura sdo tipicas as multiplas identidades.

Como ja trabalhado na primeira etapa deste capitulo, as transformacGes tecnoldgicas
trouxeram relevantes alteracdes nas formas de comunicacdo e, consequentemente, nas
interacfes humanas, é neste aspecto que Santaella (2007, p. 90), citando Poster, afirma que as
novas tecnologias da era cibernética afetaram e reconfiguraram as formas de linguagem,
substituindo o sujeito cartesiano da era impressa. “Essa noc¢ao de sujeito se viu atropelada na
era digital por um sujeito multiplicado, disseminado e descentrado, continuamente interpelado
como uma identidade instavel.”

Vale a reproducdo do raciocinio, similar ao aqui ja adotado, acerca da preponderancia
das revolucdes tecnologicas da impressao e da microinformatica e internet nas comunicacdes

e, por arrasto, em todas as relagGes sociais. Santaella (2007, p. 90) afirma que

A importancia desse atropela tem sido negligenciada pelas teorias sociais muito
provavelmente porque grandes fundadores das teorias da sociedade moderna, como
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Marx e Weber, enfatizavam a acdo (trabalho) e as instituicbes (burocracia) em
detrimento da linguagem e da comunicacéo. Entretanto, como é muito bem lembrado
por Poster, suas teorias refletem o modo comunicativo dominante de suas épocas.
Marx e Weber foram herdeiros do iluminismo do século XVIII, uma tradi¢do
intelectual profundamente enraizada na cultura impressa. A teoria iluminista do
individuo racional e autbnomo derivou muito de suas bases da préatica da leitura da
pagina impressa.

Na cibercultura, as bases cartesianas sdo abandonadas, o proprio individuo se comporta
como se comportam os hipertextos e hiperlinks, multiplamente conectado, e com uma
identidade flutuante e também multiplicada. E dentro dos espacos cibernéticos, ou ciberespago,
que os individuos simulam uma multiplicidade de identidades com relativa seguranga, ali se
torna uma area de experimentacdo de pura linguagem e simbolos, que moldam, por sua vez, a
identidade a ser exercida nos palcos sociais do mundo convencional.

Corroborando com este pensamento, Santaella (2007) diz que se forma uma cultura de
simulagdo dentro da “realidade virtual”, gerando uma crescente cultura simulacional, ndo que
a realidade ¢ sobrepujada pela “realidade virtual”, mas elas coexistem de forma constante,
andam ndo apenas em paralelo, mas em conjunto, cruzam-se e moldam uma a outra. Exemplos
como a realidade aumentada demonstram a coexisténcia dos dois mundos, bem como as deep
fakes, em que pode ser simulado ndo um texto falseado, mas um video com as palavras que se
pretende que sejam ditas.

Para a autora, “toda a variedade de praticas inclusas na comunicacgdo via redes (...)
constitui um sujeito maltiplo, instavel, mutavel, difuso e fragmentado; enfim, uma constituicéo
inacabada, sempre em projeto”. E este o sujeito de identidades liquidas de Bauman, o sujeito
antagbnico ao cartesianismo rigido da previsibilidade identitaria, ainda que na solidez
cartesiana da modernidade existissem multiplicidades de fachada, pois estas eram previsiveis
da mesma forma (SANTAELLA, 2007, p. 93).

A conclusdo que se chega € que, ainda que ndo se tenha criado a multiplicidade
identitdria em razdo0 da pds-modernidade, e especialmente na cibercultura, esta foi
potencializada e evidenciada, sendo possivel que a Idgica cartesiana da unidade de identidade
tenha sido tdo somente um devaneio da racionalidade, controlavel até entdo pelas

multiplicidades dentro da previsibilidade das expectativas sociais da modernidade.

2.4 A relagdo com o saber na cibercultura

O que foi visto até agora demonstrou como as revolugdes tecnologicas influenciaram

diretamente nas sociedades, em especial na forma de interacdo e da propria constru¢do do
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conhecimento e das identidades individuais. O que seguia uma logica cartesiana, influenciada
pela Idgica descartiana, passou, na pds-modernidade, com a revolugédo da internet, a uma légica
propria da cibercultura, de maltiplas identidades, e fora de uma viséo linear de construgcdo do
conhecimento e da propria manifestacdo do eu aos outros.

Essencial que seja feita uma analise, para finalizacdo deste capitulo, da maneira que a
cibercultura influencia, também, a construcdo do conhecimento, e quais transformacdes advém
dela.

Fala-se aqui, apropriando-se dos marcos tecnoldgicos de Santanella (2007, p. 198-199),
das tecnologias de acesso e, essencialmente para cibercultura, das tecnologias de conexao
continuas. Ambas demonstram a construcao, nos ultimos 30-40 anos de uma nova forma de
contato com o conhecimento, e a forma de lidar com ele.

Quanto a tecnologia de acesso, 0 nome remete a revolucdo da microinformatica, a
criacdo dos computadores que permitiram que grandes prateleiras de livros em que se devia
buscar o conhecimento fossem substituidas por CDs, DVDs, BluRays, dispositivos de
armazenamentos, Hds, e uma miriade de pequenos equipamentos capazes de armazenar uma
grande quantidade de dados. Alem disso, a microinformatica permitiu, por meio de softwares
que fossem programadas funcdes de analise de grande quantidade de dados, cruzamento de
informagdes, busca de termos em uma infinidade de obras ao mesmo tempo.

Humberto Eco (2003, online) trata da questao da seguinte forma:

Uma enciclopédia impressa ndo pode ser facilmente transportada, como ocorre com
um CD-ROM, e ndo pode ser facilmente atualizada. As prateleiras hoje ocupadas em
minha casa e nas bibliotecas publicas por metros e metros de enciclopédias poderdo
ser eliminadas num futuro proximo e ndo haverd razdo para lamentar o seu
desaparecimento. Lembremos que, para muita gente, uma enciclopédia de muitos
volumes é um sonho impossivel, ndo, ou ndo s6, por causa do prego dos volumes, mas
em razdo do preco da parede onde os volumes sdo dispostos em prateleiras.

O primeiro ponto relativo a tecnologia de acesso € exatamente a disponibilidade, a
possibilidade de acesso e a facilidade de ter os dados disponiveis como impossivel antes. Ha
ainda a facilidade de buscar informacdes, de garimpar assuntos determinados focando mais
especificamente em algo que se procura, dispensando o que se considera supérfluo.

As tecnologias de conexdo continuas, por sua vez, amplificaram as possibilidades das
tecnologias de acesso com a conectividade de uma série de computadores pessoais,
multiplicando as informacdes antes localmente disponiveis pela internet. Iniciada com a
conexd@o por meio de fios, a internet aperfeicoou-se e hoje permite a conexao via redes wifii,

bem como redes de dados de celulares moveis. Os computadores passaram a diminuir 0s seus
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tamanhos, tornando-se laptops, notebooks, e tablets, ipads e, finalmente, no apice hodierno da
mobilidade: Smarthphones. Nestes, a tecnologia fica totalmente, e literalmente, na palma das
maos, sendo efetivamente uma porta de conexdo com o mundo e com todo o conhecimento. E
possivel, por meio de um celular moderno, ter-se acesso a textos, livros, videos, aulas, dudios,
mausicas, e tudo ao mesmo tempo, potencializando a capacidade de se ter informacgado ao mesmo
tempo que causa dispersdo, talvez em razao da necessaria adaptacdo cognitiva do homem frente
a essa miriade de informacdes disponiveis a todo tempo.

Mas é importante notar que a cibercultura tem como caracteristica a incluséo, e nesta
inclusdo estdo ainda as formas antigas de comunicagéo. A cibercultura ¢ entdo “(...) a cultura
que caracteriza 0 nosso tempo e nasce da mistura de todas as formas de cultura, até mesmo das
formacdes culturais (oral e escrita) anteriores ao aparecimento das tecnologias mediadoras,
todas elas interconectadas” (SANTANELLA, 2007, p. 201).

A autora defende que as tecnologias se misturam com as linguagens caracteristicas de
cada uma delas, e de fato é perceptivel como se interligam todas, de forma que € possivel dizer
que a cibercultura é a capacidade de conectar todas as culturas anteriores em um sé espaco
simbdlico de interacdo sem fronteiras.

Nesses ambientes novos, em que a velocidade e a quantidade de conhecimento se
multiplicam, forma-se o conhecimento. Uma miriade de informacBes conectadas e
hiperlinkadas, e € nesse mundo, e sobre essa nova forma de comunicacédo e de local de busca
de conhecimento que emerge a tentativa de entender como se modifica, ou pode ser modificada
a forma de transmissdo de conhecimento nas salas de aula.

Os ambientes criados pela cibercultura tornam-se locais de democratizagdo do
conhecimento, que agregada a mobilidade desses novos tempos tornam o conhecimento
acessivel a todo tempo em todo lugar. E uma forma de tornar a informac&o acessivel, permitindo
0 “(...) empoderamento de todo individuo através do conhecimento. Os saberes se multiplicam
e se espalham na rede com o fim de alcancgar os sujeitos para que esses, apropriando-se desses
saberes, os reinvente e difunda numa logica de expansao e transformagao” (SANTQOS, et al.,
2015, p .40).

Segundo Santos e outros (2015), a educacao € terreno de epifania da cibercultura, no
sentido de que a difusdo do conhecimento permitida e esséncia da cibercultura modificou, de
forma decisiva, as praticas sociais de constru¢do do conhecimento, mostrando um horizonte
préximo de transformacdo das préaticas de ensino e aprendizagem, que se reflete na educagéo a
distancia dos cursos EAD.

Santos e outros (2015, p. 41) afirmam que
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A cibercultura, por sua vez, manifesta-se nos moldes da educag¢do como facilitadora,
como injuncdo de energia, como modeladora e canal para que se processe sua
perspectiva fundamental. Manifestada no seio da educag&o, a cibercultura se engendra
na condicdo humana a fim de transforma-la e conecta-la em um ndcleo comum de
integracdo, convergéncia e funcionalidade. Nesse interim, o sonho — por ora ut6pico
— de conectar tudo e todos, descritos nas origens da internet e da informatica, ganha
consisténcia e cadéncia.

Eis a educagdo como epifania da cibercultura, como defendem os autores, como uma
perspectiva j& presente na educagdo, nos cursos EAD, na presenca de smartphones como
auxiliares no processo de aprendizagem, na complementacdo e utilizagdo de antigas e novas
ferramentas como hiperlinks em salas de aula, que mudam o seu formato, da mesma forma que
altera-se 0 modo como as pessoas lidam com o conhecimento e constroem esse conhecimento.

Uma miriade de novos recursos se apresenta e torna o campo do conhecimento ainda
mais amplo. Da mesma forma que a impressao de Gutemberg revolucionou o ensino, tornando-
0 cartesiano e linear, uma nova forma se apresenta agora, mais dispersa, ainda pouco entendida,
em que estd presente ainda o oximoro da profusdo de conhecimentos e a dispersdo, quica
decorrente da acomodacdo pela qual a sociedade ainda esta passando em frente a todo este
conjunto novo de possibilidades que se abre, e pode ser, de fato, pela educagédo que seja
encontrado o caminho para a revolucdo da cibercultura na descoberta de formas de lidar com
todo este conhecimento disponivel.

Sob a tematica, a Unesco lancou as diretrizes de politicas de aprendizagem movel, que
sera tratada mais amitde em capitulos posteriores, mas que, em breve e apertada sintese, trata
de alcancar e trazer para dentro do processo de ensino a aprendizagem mével, alcangando um
aprendizado em tempo maior por meio de aplicativos educacionais, permitindo que o ensino
esteja em todos os locais.

Consoante o que asseveram Silva e Concei¢do (2013, p. 141-142), as mudangas
operadas nas tecnologias de cada época, para além de influenciar uma mudanca nas relacfes
sociais, modificou também o contexto educacional, chegando ao que hoje temos, e as
possibilidades que foram abertas. Salas virtuais, ensino via computador, bibliotecas inteiras
digitalizadas, ampliacdo da interacdo entre partes distantes do mundo. Segundo o0s autores, a
sexta etapa da educacdo foi apelidada de “aprendizagem ubiqua”, decorréncia direta das
tecnologias digitais moveis.

Sobre o0 ensino na era da cibercultura, Harasim e outros (2000, p. 23) citam que

Imaginem aprender com colegas, peritos e material didatico que estdo a sua disposicao
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sempre que queira ou necessite. Esses colegas de classe estdo em Moscou, na Cidade
do México, em Nova York, Hong Kong, Vancouver e Sidney. Procedem de centros
urbanos e de areas rurais. E como vocés nunca tém que sair de suas casas. Estdo todos
aprendendo juntos ndo num lugar no sentido habitual, mas num espago comum, num
ciberespaco, fazendo uso de sistemas de redes que conectam a gente de todo o globo.
Sua aula de aprendizagem em rede é em qualquer parte onde tenha um computador
pessoal, um modem e uma linha telefonica, antena parabdlica ou estacdo de radio.
Ligar-se a rede converte a sua tela de computador numa janela para o mundo da
aprendizagem (apud SILVA; CONCEICAO, 2013, p. 142).

Este € o mundo novo que se apresenta, a nova fronteira que pode atingir a educacéo, por
meio de sistema uma sala de aula global, interconectada, em um territério livre de fronteiras, o
ciberespago, um espaco simbolico e real, em que interagdes humanas ocorrem.

As mudancas na educacdo, devido as alteracdes das relagbes sociais e da relacdo do
homem com o conhecimento na cibercultura, possivelmente ainda refletirdo de forma mais
profunda na educacao ao longo dos proximos anos, especialmente quando os “nativos digitais”
estiverem chegando ao papel de educadores. Neste aspecto, importante a anotacdo de Bauman
(2011, p. 125), quando diz que

Em nenhum momento crucial da histéria da humanidade os educadores enfrentaram
desafios comparaveis ao divisor de agua que hoje nos é apresentado. A verdade é que
nos nunca estivemos antes nessa situa¢do. Ainda é preciso aprender a arte de viver
num mundo saturado de informacgfes. E também a arte mais dificil e fascinante de
preparar seres humanos para essa vida.

E neste novo tempo, na cibercultura, a educacdo deve ser o catalizador de mudancas,
operando papel central na arte que Bauman cita, de viver neste novo mundo saturado de
informac0es. L& tras, apds a invencdo da prensa de Gutemberg, bastaram alguns anos para que
as bibliotecas estivessem saturadas de livros, e que pessoas ja reclamassem da profusdo e
dificuldade de reter toda aquela informacdo; hoje, a sociedade se depara com um problema
equivalente e potencializado, ndo havendo espago para 0s retrocessos, restando agora a
capacidade de adaptacéo e aprendizado para lidar com a totalidade do que pode surgir neste

novo tempo.
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3 SECAO 2:

A INFLUENCIA DA MOBILIDADE E DA CIBERCULTURA NA EDUCACAO

A cibercultura como aspecto da evolugdo da cultura digital € um conceito derivado da
p6s-modernidade, que tem como caracteristicas essenciais a mobilidade e a conectividade, uma
nova cultura na qual emerge a confluéncia de linguagens em um espaco eminentemente
simbolico. E um espaco emque emerge uma nova linguagem, modificando a forma como as
pessoas relacionam-se entre si e a forma como se perfaz a comunicacao e, consequentemente,
influenciando também a construcdo do conhecimento, seja ele formal ou informal.

Consoante exprime Santaella (2007, p. 24-25), a cibercultura trouxe uma alteragao
substancial na linguagem, que antes eram consideradas na solidez do tempo, e hoje esta
liquefeita e espalhada no ciberespaco, local de instabilidade e impermanéncia. As linguagens,
segundo a autora, “(...) viraram aparicdes, presencas fugidias que emergem e desaparecem ao
toque delicado da pontinha do dedo em minusculas teclas. Voam pelos ares a velocidades que
competem com a luz”.

E exatamente neste novo espaco, ou melhor, neste ciberespaco, que surge a necessidade
de entendimento acerca de suas influéncias no processo educacional, em especial dentro das
instituicdes formais de educacdo. O que oferecem estas novas tecnologias e estes espacos
simbolicos e o que dificultam no processo educacional, e qual a influéncia que trazem ao campo
da educacdo, sendo estas as perguntas chaves ao contexto deste capitulo especifico.

A cultura, para Santaella (2008), em uma vertente socioldgica, € uma confluéncia de
ideias, praticas, objetos compartilhados que as pessoas lancam méao para se mesclarem ao
ambiente na qual estdo inseridas. A cultura é um fenémeno, para autora, vivida, mas ndo
palpével, e as pessoas, via de regra, vivem a cultura sem nela pensarem. A cultura é, no entanto,
aprendida como parte de um processo de socializacdo realizado, também, pelas diversas
instituicdes formais de uma sociedade.

O ciberespaco, conforme Kenway citado por Cunha (2012), neste contexto, € um lugar
sem fronteiras, sem corpos, em que se manifestam simbolicamente imagens, textos, videos,
sons etc., compostos, essencialmente, de bits e bytes, permitindo que nele os sujeitos sejam
produtores e consumidores ao mesmo tempo de produtos, de informacdes, emissores e
receptores concomitantemente, sem as barreiras tradicionais e sem 0s espacos privilegiados
comuns a cultura tradicional de informacao. No ciberespaco, Presidentes de paises dialogam

diretamente com cidad&os, especialistas encontram-se a debaterem-se com leigos, e 0s debates
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sdo consumidos por terceiros que, muitas vezes, ndo conseguem discernir entre a qualidade das
informacdes.

H&, consoante Cunha (2012, p. 162-163), uma despersonalizacdo das obras e das
producdes no ciberespaco, resultante do fato de que se vive em uma era do que a autora chama
de “parodia vazia”, em que, por tudo ja ter sido feito, nada mais pode ser criado. Neste sentido,
com substrato em correntes filos6ficas como de Jameson, a autora afirma que as tecnologias da
cibercultura aceleraram o processo de efemeridade das coisas, inclusive as suas manifestacfes
culturais.

Cunha (2012, p. 164-165) assevera que

Com a internet, tem-se a possibilidade de uma comunicag¢do “muitos-a-muitos” e,
além disso, as diferentes relagdes de producéo e consumo dos produtos culturais,
como abordado no item anterior, que veiculam nesse meio virtual, re-significando os
estilos culturais. Dessa forma, esse meio fornece oportunidade para que pessoas
representem a si proprias em suas préprias vozes, rompendo com a hegemonia cultural
e apresentando suas identidades. Ou seja, aquelas pessoas que sdo vitimas do
estereotipo e da marginalizacéo tém a possibilidade, caso desejem, de reescrever suas
identidades através da sua prépria producéo cultural.

Neste aspecto, tem-se um novo espago de interacdo e comunicagcdo em que O
conhecimento pode ser difundido sem fonte, de forma anénima, 0 que, ndo obstante permita
uma maior democratizagdo do conhecimento, impossibilita a verificacdo da qualidade deste
conhecimento, possibilitando a difusdo de informacgdes erradas, equivocos, sejam eles
inconscientemente publicados ou deliberadamente divulgados com o fim da desinformacéo,
como o exemplo das fake-news.

A era da conexdo, termo dado por Lemos (2005) a cibercultura, € um periodo, segundo
0 autor, de transposicdo da vivéncia das pessoas, migrada das praticas sociais da proximidade
para a vivéncia em espacos virtuais, em que se passa a produzir e trocar informacGes. Trata-se
de uma era de amplificacdo das modalidades de interacdo entre pessoas, motivadas pelo
nomadismo tecnologico, pratica esta permitida pela mobilidade dada pelos smartphones
somada as tecnologias de dados sem fio, 3g, 4g, 4.5 g, wi-fi.

Consoante Lemos (2005, p. 6-10), os celulares tornaram-se “teletudo”, equipamentos
gue concentram uma gama de servi¢cos concentrados. Hoje se pode fazer tudo por meio dos
celulares: pedir comida, fazer compras, conversar com pessoas, procurar emprego, pedir
transporte, pesquisar, estudar.

O ciberespaco, tdo essencial a cibercultura, € um novo locus simbdlico, mas real, em

que se tem experiéncias totais comunicacionais. Nos dizeres de Castells (2004, p. 240), o
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ciberespago “(...) é real (e ndo imaginaria) porque é a nossa realidade fundamental, a base
material com que vivemos a nossa existéncia, construimos o0s nossos sistemas de representacéo,
fazemos o nosso trabalho, nos relacionamos com os outros, obtemos informagdes (...)”.
Segundo Castells (2004, p. 161), ha a construgdo concomitante, na cibercultura, de
relacdes online e face a face (off-line), e estas ndo séo excludentes, mas sim complementares,
sendo ambas as formas eficazes na construcdo da sociabilidade, influenciando-se mutuamente.
E possivel dizer que, nesta esteira de pensamento, a vida online ndo substitui ou pretende a
substituicdo para as relacdes face a face, mas sim como complementagdo e ampliacdo, da
mesma forma que se pode dizer, para efeito da educagéo, que as perspectivas da cibercultura
como a mobilidade e a conectividade podem vir a complementar os métodos tradicionais de

educacdo e ndo a sua substituicdo completa. Silva e Conceicgdo (2013, p. 141) asseveram que

Diversas investigacdes referem que o celular (com ligacéo a internet) é a tecnologia
de maior preferéncia dos jovens. Na escolha dos meios de Tecnologia de Informacéo
e Comunicagdo, o0s jovens valorizam fatores como interatividade, rapidez,
flexibilidade e o permanente contato. [...] O local do celular é o préprio individuo, e
esta convergéncia individuo-lugar favorece a conectividade, permitindo que o
individuo se mantenha em contato mesmo quando esta em deslocagdo.

A ubiquidade torna-se o fenbmeno chave desta segunda etapa da cibercultura,
caracterizada exatamente pela possibilidade dada pelos celulares de se ter acesso ao ciberespaco
por meio dos smartphones, sempre conectados a rede mundial, permitindo a concomitante
interacdo online e off-line, a hiperconexao, sendo esta realidade um novo desafio, considerando
as novas cognigdes disponiveis as pessoas.

Esta nova forma de conexdo das pessoas umas com as outras e com o conhecimento
disponivel, por meio da tecnologia moével, permite pressupor uma nova configura¢do também
no @mbito da educacdo, um processo que permite uma nova configuragdo destas tecnologias as
salas de aula. Conforme Silva e Conceicdo (2013, p. 141-142), no que se refere ao nivel
educativo, todas as mudancas tecnologicas influiram diretamente no contexto educacional,
neste caso chegando ao que se referem como comunidades virtuais de aprendizagem, quando
cita as novas geografias de culturas, conhecimentos e aprendizagens, e que estas tém como
consequéncia a ampliacdo das “(...) relacGes entre o territorio escolar, cidades e redes digitais
de informacao e comunicagdo, acrescentando uma sexta etapa que apelidou de ‘aprendizagem
ubiqua’, em consonincia com os recentes desenvolvimentos das tecnologias digitais moveis”.

Nestes termos, Silva e Conceic¢do (2013, p. 144) ndo defendem uma reconfiguragdo da

educacao, mas pelo contrério uma simultaneidade entre métodos tradicionais e as ferramentas
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da cibercultura, em que contextos educacionais se sobrepdem, ao mesmo tempo amplificando
a diversidade das ferramentas a disposi¢do da educacdo, mas ao mesmo tempo hegemonico por
marcar, contextualmente, a época e a cultura atualmente vivida da mobilidade e da
conectividade.

Citando Linda Harasim, em escrito de 1995, demonstram o vislumbre da autora acerca

das possibilidades da cibercultura em fragmento que merece reproducao:

Imaginem aprender com colegas, peritos e material didatico que estdo a sua disposicao
sempre que queira ou necessite. Esses colegas de classe estdo em Moscou, na Cidade
do México, em Nova York, Hong Kong, Vancouver e Sidney. Procedem de centros
urbanos e de areas rurais. E como vocés nunca tém que sair de suas casas. Estdo todos
aprendendo juntos, ndo num lugar no sentido habitual, mas num espago comum, num
ciberespaco, fazendo uso de sistemas de redes que conectam a gente de todo o globo.
Sua aula de aprendizagem em rede é em qualquer parte onde tenha um computador
pessoal, um modem e uma linha telef6nica, antena parabdlica ou estacdo de radio.
Ligar-se a rede converte a sua tela de computador numa janela para o mundo da
aprendizagem (HARASIM apud SILVA; CONCEICAO, 2013, p. 144)

Na realidade atual, as telas dos smartphones — amplamente difundidos entre as pessoas,
que podem se tornar a janela para o mundo, e o séo —, devem ser guiadas para que apontem a
direcdo necessaria para a amplificacdo das ferramentas de ensino, tanto dentro quanto fora das
salas de aula, tornando o ciberespaco também area de aprendizagem, em que os professores se
tornardo guias para a descoberta de novos conhecimentos.

Conforme a UNESCO, em seu documento “Diretrizes de politicas para a aprendizagem
movel”, redigido por Mark West e Steven Volsso, as tecnologias moveis podem somar-se as
ferramentas tradicionais nos processos educacionais. O documento parte para a pratica e ja ndo
considera mais a utilizacdo de dispositivos mdveis como um vislumbre futurista, mas sim uma
realidade que se apresenta no contexto educacional hodierno, ndo como forma de suplantar as
ferramentas tradicionais educacionais, nem mesmo como um remédio para curar 0s problemas
atualmente existentes na educagdo, mas como uma ferramenta dentre outras que se mostra
atualmente de forma pujante no cenario do ensino-aprendizagem.

A ideia da UNESCO conflui com o que se defende aqui, de que a cibercultura, como
realidade atual, somada a larga utilizagdo dos smartphones, gera um ambiente que deve ser
aproveitado e utilizado pelos professores como amplificadores do processo educacional. Os
celulares estdo amplamente presentes na atualidade, tanto entre os docentes quanto entre 0s
discentes, sdo equipamentos popularizados que tornaram-se parte do dia a dia das pessoas,
como pode ser visto pela 30° Pesquisa Anual do PGVcia da FGV/EAESP de 2019 que verificou
que no Brasil existem 230 milhdes de smartphones em uso, estimando-se, ao lado de notebooks
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e tablets 1,6 dispositivos portateis por habitante no pais (FGV, 2019).

A disponibilidade dos dispositivos portateis permite que sejam eles direcionados a
atividade educacional, amplificando a possibilidade de se criarem atividades de aprendizagem
personalizadas nas palmas das méos dos alunos com todos os recursos inerentes ao ciberespago
e, com as ferramentas disponiveis aos docentes, permitindo uma tutoria das atividades de forma
facilitada, aproximando mais ainda os alunos e professores no processo de construcdo do
conhecimento.

Santos e outros (2015, p. 40-41) defendem que a educacédo deve ser vista como terreno
de epifania da cibercultura, indo para além da educacdo em ambientes virtuais de aprendizagem
— AVAs e na educacdo a distancia — EAD, devendo-se vislumbrar outras sinergias entre
educacdo e cibercultura, buscando transformar a pratica de ensino e de aprendizagem,
empoderando, no ciberespago, os alunos e permitindo que ali eles sejam também agentes
transformadores da realidade.

Santos e outros (2015, p. 41) afirmam que

A cibercultura, por sua vez, manifesta-se nos moldes da educagdo como facilitadora,
como injuncdo de energia, como modeladora e canal para que se processe sua
perspectiva fundamental. Manifestada no seio da educacéo, a cibercultura se engendra
na condi¢do humana a fim de transforméa-la e conecta-la em um nucleo comum de
integracdo, convergéncia e funcionalidade. Nesse interim, o0 sonho — por ora ut6pico
— de conectar tudo e todos, descrito nas origens da internet e da informatica, ganha
consisténcia e cadéncia.

Sob o aspecto da conectividade, o velho sonho da internet estd cada dia mais proximo,
devendo ser o proximo passo, a guisa de adaptacdo, a busca de foco para a quantidade de
informacdes a disposicdo hoje das pessoas na internet.

Segundo Soares (2002, p. 151), a cibercultura com seus hipertextos permite uma
estrutura de leitura em esquemas mais proximas ao fluxo natural de pensamento, que se da,
consoante a autora, por associa¢Oes. Na esteira do que aqui é defendido, 0s processos cognitivos

em si estdo se alterando na cibercultura, em uma nova forma de educacéo. E afirma:

Pode-se concluir que a tela como espaco de escrita e leitura traz ndo apenas novas
formas de acesso a informacdo, mas também novos processos cognitivos, novas
formas de conhecimento, novas maneiras de ler e de escrever, enfim, um novo
letramento, isto é, um novo estado ou condicao para aqueles que exercem praticas de
escrita e de leitura na tela (SOARES, 2002, p. 152).

O processo dos hipertextos, parte da cibercultura, permite uma nova revolucao,

consoante defende a autora muito mais profunda do que a revolugéo da prensa de Gutemberg,
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e que caminha em sentido diverso. Enquanto na invengao da prensa permitiu uma estabilizagdo
dos escritos, evitando-se, como acontecia nos manuscritos, a alteracdo deliberada ou acidental
dos textos, na cibercultura os textos podem ser alterados, acrescidos de links, hiperlinks, videos,
audio, comentarios, construindo-se em conjunto com os leitores, que ndo exercem apenas uma

passividade como na leitura tradicional (SOARES, 2002, p. 154). A autora acrescenta que,

Atualmente, a cultura do texto eletrdnico traz uma nova mudanga no conceito de
letramento. Em certos aspectos essenciais, esta nova cultura do texto eletrénico traz
de volta caracteristicas da cultura do texto manuscrito: como o txto manuscrito, e ao
contrario do texto impresso, também o texto eletrdnico ndo é estavel, ndo é
monumental e é pouco controlado. N&o é estavel porque, tal como os copistas e 0s
leitores frequentemente interferiam no texto, também os leitores de hipertextos podem
interferir neles, acrescentar, alterar, definir seus proprios caminhos de leitura; néo é
monumental porque, como consequéncia de sua ndo-estabilidade, o texto eletronico é
fugaz, permanente e mutavel; é pouco controlado porque é grande a liberdade de
produgdo de textos na tela e é quase totalmente ausente o controle da qualidade do que
é produzido e difundido (SOARES, 2002, p. 154).

H& uma alteragdo na forma de produgdo, de consumo, de difusdo e até mesmo de
qualidade, sendo necessaria uma reconfiguracdo do proprio ensino, devendo ser incorporadas
novas praticas de ensino e aprendizagem, para que se formem novas habilidades de leitura e
também escrita neste ciberespaco.

Neste terreno surge o e-learning, considerado um anglicismo para se designar a
aprendizagem eletrénica, que, para Silva e Conceicdo (2013, p. 144), € uma modalidade
educativa em que se lanca mdo de novas tecnologias multimidia e da internet para
aprimoramento da aprendizagem, permitindo a incorporag&o de recursos atrelados a mobilidade
e conectividade bem como a colaboragao entre pessoas a distancia, como os ambientes virtuais
de aprendizagem.

Segundo os autores, ha uma tendéncia, principalmente no ensino superior, de que o e-
learning se transforme em uma espécie de tutoria eletronica, em que sao trocadas experiéncias,
materiais didaticos, links, videos, e em que possa haver uma interacdo online entre alunos e
professores. “Hé varias maneiras de denominar essa modalidade mista, como aprendizagem
semipresencial, aprendizagem hibrida ou aprendizagem bimodal, sendo, contudo, mais comum
0 uso da palavra inglesa blended” (SILVA; CONCEICAO, 2013, p. 145).

Os autores chamam o passo subsequente ao e-learning de b-learning, a modalidade
semipresencial de aprendizagem, ou o sistema bimodal, em que se mesclam instancias
tradicionais e cibernéticas de ensino. Ao que interessa a este trabalho, adota-se uma nova
perspectiva de aprendizado decorrente da utilizacdo das tecnologias moveis, o m-learning, ou

ensino por meio de dispositivos moveis.
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A tendéncia pode ser potencializada com a presenca cada vez maior dos smartphones
em salas de aula, sendo acessorio quase que obrigatorio a todos os alunos que estdo em salas de
aula, tornando-se necessario, ndo que se afaste essa tecnologia, mas, ao contrario, que esta nova
tecnologia seja utilizada para aproximar cada vez mais as praticas tradicionais das praticas
cibernéticas de aprendizagem.

O que se torna visivel é a impossibilidade de afastar as novas tecnologias das salas de
aula, proibindo o uso de celulares, evitando essa nova tecnologia. E necessario o entendimento
de que, como uma das caracteristicas culturais da poés-modernidade, a cibercultura deva ser
incorporada as praticas de aprendizagem, sendo associadas a metodologias que possibilitem
reverter o seu uso em favor do ensino. Como defende Costa (2011, p. 88), “a tecnologia sozinha
nédo potencializa a aprendizagem se ndo for aliada a pratica pedagogica do professor”, sendo,
independentemente da tecnologia, o professor o artefato central na aprendizagem.

As experiéncias recentes analisadas pela UNESCO (2014) mostram que os aparelhos
moveis estdo cada vez mais presentes e associados a cases de sucesso por educadores em todo
o mundo, permitindo uma simplificacdo do processo de aprendizagem, longe de substituir
totalmente os métodos tradicionais de sala de aula, o que possibilita a aproximacdo dos
ambientes educacionais a linguagem e as ferramentas da cibercultura e, consequentemente, da

nova forma de obtencéo de conhecimento e 0s processos cognitivos associados ao ciberespaco.

3.1 Ciberespago, 0 mobile learning e a expanséo das salas de aula

Dentro da segunda etapa da cibercultura, os celulares tém papel de extrema relevancia,
sendo quica o maior simbolo que demonstre as caracteristicas desta etapa cultural da pds-
modernidade. Duas questfes sdo fundamentais para esta conclusdo: a uma, a presenga massiva
do dispositivo na sociedade atual, sendo equipamento presente na vida de quase todas as
pessoas; a duas, pela conectividade que hoje permite o acesso, por meio deste aparelho, ao
ciberespaco e as miriades de possibilidades permitidas por ele, em qualquer lugar e em qualquer
tempo.

As possibilidades que se abrem por meio destes aparelhos sdo as mais diversas:
comunicacdo, jogos, mausicas, videos, alimentacdo, transporte, transacdes comerciais,
investimento, saude, educacdo, virtualmente todos os aspectos possiveis da vida podem ser
intermediados ou até mesmo vivenciados integralmente por meio dos celulares, que hoje
extrapolam em muito a funcdo de telefone, sendo efetivamente computadores pessoais a

disposicao de seus usuarios.
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No aspecto especialmente relevante a esta pesquisa, tem-se a possibilidade das fungdes
deste aparelho para aprimoramento da educacdo por meio do que se chama de mobile learning,
ou como sera chamado adiante, m-learning. Ha uma real possibilidade de expansao das salas
de aula e das atividades de aprendizagem para além dos limites fisicos estabelecidos para o
classico local fisico. E possivel acessar ligdes, ter interagdes, discutir assuntos e explorar
tematicas em qualquer lugar, seja na cama ao descansar, seja no énibus ao se deslocar, as
possibilidades sdo variadas.

A definicdo de m-learning, pela incipiéncia do tema, ainda que seja abordada em
aspectos diversificados, pode ser entendida, conforme Costa (2013, p. 51), como trabalho de
ensino-aprendizagem por meio de dispositivos moveis, ndo sendo em si uma tecnologia, mas
um sistema de aprendizagem que tem como suporte a tecnologia, e que permite uma interacao
sociocultural por meio de micro contetidos que permitem uma aprendizagem continuada, para
além dos ambientes tradicionais das salas de aula.

Para a UNESCO (2014, p. 8), a aprendizagem movel, ou m-learning,

[...] envolve o uso de tecnologias moveis, isoladamente ou em combinagéo com outras
tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC), a fim de permitir a aprendizagem a
qualquer hora e em qualquer lugar. A aprendizagem pode ocorrer de varias formas: as
pessoas podem usar aparelhos moéveis para acessar recursos educacionais, conectar-
se a outras pessoas ou criar contetidos, dentro ou fora da sala de aula. A aprendizagem
moével também abrange esforcos em apoio a metas educacionais amplas, como
administracdo eficaz de sistemas escolares e a melhor comunicacéo entre escolas e
familias.

O m-learning possibilita a ampliacdo das ferramentas de aprendizagem e ainda fornece,
por meio das tecnologias maéveis, a melhor administracdo dos processos de comunicacgdo entre
as instituicdes de ensino e familias, concomitantemente sendo uma ferramenta de aprendizagem
e de administracdo dos processos educacionais. As possibilidades da mobilidade (ubiquidade,
conectividade) permitem que a aprendizagem ndo seja apenas uma seccao de tempo bem
definida como no método tradicional, mas seja de fato continuada, permeando as atividades
diarias de docentes e discentes que podem, por meio das ferramentas mdveis, manter uma
comunicacdo perene, tanto nas salas de aula quanto no permear de atividades outras do
cotidiano.

O m-learning € uma remodelagem dos processos anteriores decorrentes da cibercultura
no aspecto educacional, como o e-learning e o b-learning, que langcavam méo de equipamentos
computacionais mais caros e fixos, geralmente caracterizados por sua utilizacdo em laboratdrios

e, por consequéncia, limitados a horarios prefixados, agendamento, reproduzindo, com a
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tecnologia, 0s mesmos aspectos tradicionais das salas de aula, ainda que permitissem processos
sincronos e assincronos em sua utilizagéo.
Silva (2018, p. 53) diz que

O mobile learning traz uma nova perspectiva sobre o e-learning. O acesso a
informacéo e a comunicagdo, associado as oportunidades de aprendizagem tornam-se
mais presentes em qualquer tempo e espaco, sem limitacdes de fios, em funcdo da
portabilidade das tecnologias moveis existentes ao nivel dos dispositivos e
infraestrutura de rede.

Consoante reforca Costa (2013, p. 52), os smartphones diferem-se de outras tecnologias
por afastarem-se dos métodos tradicionais de educacdo, trazendo a instantaneidade no contato
com conteudos e permitindo a liberdade caracteristica da mobilidade, “(...) compartilham o
conhecimento entre individuos e grupos independentemente de tempo e localizagao fisica”.

Desde a primeira Mobile Learning Week realizada pela UNESCO em Paris, a entidade
vem aprimorando os debates com vistas ao fomento da mediacdo da aprendizagem por meio de
dispositivos mdveis, buscando a democratizacdo do conhecimento por intermédio dos
smartphones, presentes hoje na vida da maioria das pessoas. Em 2014, a UNESCO
disponibilizou um guia para orientacdo acerca da aplicacdo das politicas de aprendizagem
movel, trazendo as diretrizes de politica voltadas para tal fim.

Essencial, portanto, que sejam entendidas as potencialidades dadas pelo m-learning, em
especial a democratizacdo do acesso as plataformas de aprendizado no ciberespago,
sinteticamente recorre-se aqui a classificagdo, no que tange as possibilidades, das caracteristicas

desta forma de ensino:

Maior controle e autonomia a prépria aprendizagem — aprendizagem centrada no
individuo.

Aprendizagem em contexto — no local, no horario e nas condicées que o aprendiz
julgar mais adequados.

Continuidade e conectividade entre contextos — por exemplo, enquanto o aprendiz
se move em determinada area ou durante um evento.

Espontaneidade e oportunismo — possibilita que o aprendiz aproveite tempo,
espacos e quaisquer oportunidades para aprender de forma espontanea, de acordo
com seus interesses e necessidades (SILVA, 2018, p. 55).

As possibilidades do m-learning sdo consonantes com as caracteristicas da pos-
modernidade, a autonomia, a conectividade, a mobilidade, levando-se em conta que hoje a
navegacao pela internet ja é maior por meio dos smartphones do que pelo desktop, sendo essa
a tendéncia mundial, conforma apresentam dados do relatério Horizon Report (SILVA, 2018,
p. 52).
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Para além da mobilidade e apossibilidade da continuidade da aprendizagem, rompendo-

se barreiras entre o estar em sala de aula e o estar fora, permite-se com o m-learning que o aluno

ndo seja somente sujeito passivo e receptor de conhecimento, mas que se torne ele também

protagonista da construgdo de seu conhecimento. A autonomia do m-learning possibilita que

cada aluno, ao seu tempo, possa encontra-se com ferramenta de aprendizagem fazendo com que

0 acesso ao conhecimento ndo seja uma obrigacdo, mas permeie com naturalidade o seu

cotidiano.

Para UNESCO (2014, p. 14-28), em seu guia para a orientacdo a aplicacao de politicas

educacionais com a tecnologia dos smartphones, ha uma série de beneficios envoltos na

utilizacdo de smartphones para o aprendizado, sendo especificados pelo guia, de forma aqui

sistematizadas, 0s seguintes:

facilidade de aprendizagem individualizada — diz respeito a personalizacdo do
aprendizado de acordo com as contingéncias pessoais de cada discente. Tal
caracteristica decorre da possibilidade de individualizagdo dos estudos permitidas pelas
plataformas mobile, sendo a ferramenta tecnoldgica adaptada ao dia do usuario.
Segundo a UNESCO (2014, p. 14), neste especifico, o aprimoramento das tecnologias
mobile permitirdo em um futuro substituir “(...) 0s modelos de educacdo de tamanho
anico’;

o feed-back das avaliagdes — existem plataformas que possibilitam o retorno avaliativo
por parte dos docentes, permitindo que haja a imediata verificagdo das necessidades dos
discentes, assegurando que as avaliagbes sejam um guia orientativo mais imediato ao
processo de aprendizagem;

0 processo de aprendizagem continua — como os celulares sdo parte do cotidiano das
pessoas, é possivel que o processo de aprendizagem se torne perene e ndo concentrados,
como no modelo tradicional (horas de sala de aula e horas de atividades/estudos),
possibilitando que se adaptem ao cotidiano dos discentes, 0 que torna o processo de
aprendizagem mesclado ao cotidiano do aluno;

aprimorar o uso da sala de aula — segundo pesquisas da UNESCO, o uso da tecnologia
movel para assistir a aulas expositivas, leituras e outras atividades individuais fora da
sala de aula permite que se tenha mais tempo livre em sala de aula. “Um modelo de
sucesso na América do Norte ‘vira as salas de aula de cabega para baixo’, pedindo aos
estudantes que assistam a aulas expositivas fora da escola, normalmente em aparelhos

moveis que eles possam levar para todos os lugares” (UNESCO, 2014, p. 18);
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criacdo de comunidades de estudantes — ha ainda a possibilidade de se criarem espagos
virtuais de troca de informacédo, em que discentes possam trocar experiéncias e debates
de forma produtiva em salas virtuais, efetivamente no ciberespaco, por meio dos
smartphones;

apoio a aprendizagem fora da sala de aula — a utilizacdo de aplicativos que permitam
aprimorar a aprendizagem fora da sala de aula, seja com realidade aumentada, seja com
outras ferramentas disponiveis em diversas frentes, correlacionando o dia a dia na
sociedade com questdes trabalhadas em sala de aula;

potencializacdo da aprendizagem com continuidade — a possibilidade de que trabalhos
de pesquisa sejam feitos coletivamente e armazenados em nuvem, sendo atualizados em
multiplas plataformas, o que permite um engajamento entre pessoas e a continuidade
inter-relacional entre os estudantes;

criagdo de uma ponte entre aprendizagem formal e informal — para UNESCO, os
aparelhos moveis permitem a quebra da barreira entre o formal e o informal, pela
facilidade de acesso e a vinculagdo dos smartphones ao cotidiano das pessoas, tendo
aptiddo para que os aparelhos, e o processo de aprendizagem que possibilitem o acesso
se tornarem parte do cotidiano informal no processo de aprendizagem;

minimalizagdo da interrupcdo educacional em éareas de conflito e desastre — em
aplicacdo mais especifica para areas de situacdo de crise, possibilita a conexdo e a
ruptura da descontinuidade que em geral ocorrem em situagdes de conflito, quando
instituicBes de ensino sdo fechadas, evitando-se assim o distanciamento dos discentes
do processo de aprendizagem;

suporte a deficiéncias dos estudantes — langando méo das ferramentas de acessibilidade
para smartphones, é possivel que se superem barreiras decorrentes das deficiéncias de
estudantes, permitindo que os mesmos interajam por meio destes aplicativos de forma
a serem vistos sem distin¢cdes em grupos de alunos. As ferramentas de auxilio a leitura,
a fala podem romper barreiras de comunicacdo e igualar, nas salas virtuais do
ciberespaco, estudantes com e sem deficiéncias;

aprimoramento da comunicacdo e administracdo — toda sorte de possibilidades de
comunicacdo entre estudantes, pais e educadores pode ser facilitada por meio de
aplicativos, dando mais agilidade as comunicacg0es e interacdo entre eles;

melhoria na relagéo custo-eficiéncia —a possibilidade de migracdo de recursos didaticos

de papel para recursos digitais ¢ uma realidade que se mostra presente. “Por exemplo, a
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Tailandia langou recentemente uma iniciativa para fornecer tablets aos estudantes, além
de planos para desativar gradualmente os livros didaticos tradicionais” (UNESCO,
2014, p. 28).

Como se demonstra, ja € possivel vislumbrar um aprimoramento das ferramentas de
aprendizagem com esta nova ferramenta do dia a dia das pessoas na segunda etapa da
cibercultura. Os smartphones ja possibilitam um vislumbre sobre as possibilidades que se
avizinham, algumas palpaveis e outras que devem ainda serem estudadas para que sejam
efetivamente aplicadas. Para tanto, a UNESCO, em seu guia, listou uma série de diretrizes que
possibilitardo, por meio de politicas educacionais, a concretizacdo dos beneficios que se
pretendem com as tecnologias maveis.

A UNESCO (2014) apresentou ainda 10 diretrizes para a concretizagdo dos beneficios
anteriormente apresentados, quais sejam:

e atualizacdo das politicas de TIC para os smartphones ou a cria-las;

e capacitacdo dos docentes para uso de tecnologias moveis;

e fornecimento de apoio aos docentes subsidiando o uso de tecnologias maéveis;

e adaptacdo de conteudos educacionais para uso em plataformas moveis;

e seguranca da igualdade de género na utilizacdo das plataformas moveis;

e ampliacdo da conectividade nos espacos possibilitando acesso a redes de conectividade,
equalizando o acesso ao ciberespaco;

e desenvolvimento de estratégias para equanimidade no acesso as tecnologias dos
smartphones;

e promocao de estratégias de uso responsavel das tecnologias moveis;

e utilizacdo das tecnologias moveis para aprimoramento da gestdo educacional;

e conscientizacdo sobre a importancia do uso dos smartphones como ambientes também
de educacéo.

Tais diretrizes sdo aplicaveis a todos 0s aspectos do processo de ensino-aprendizagem e
constituem importantes passos para a consolidacdo do m-learning nas instituicdes educacionais.
O que se percebe das diretrizes, e de todas as possibilidades antevistas pela UNESCO, é que o
m-learning ¢ muito mais do que a utilizacdo de um aparato tecnologico a disposi¢do na
atualidade, diz respeito & propria alteracdo da forma de ensino, extrapolando as fronteiras
tradicionais das salas de aula e das atividades de casa. As potencialidades da mobilidade e da

ubiquidade mostram um vislumbre de grandes potencialidades na educacéo, se bem utilizadas,
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podendo permitir uma ampliacdo dos espagos de aprendizagem, o que torna 0 processo parte
do préprio cotidiano das pessoas.

No ambito da UNESCO, percebe-se uma agenda educacional que visa a promover uma
educacao inclusiva no que é chamado Educacéo para Todos — EPT, o que traria uma nova gama
de oportunidades educacionais com conteidos disponiveis a todos. Varias experiéncias com
este escopo sdo cada vez mais difundidas no mundo, permitindo a difuso de materiais
educacionais em grande escala com plataformas de acesso livre e alinhados com os curriculos
de grandes areas do conhecimento, como a ciéncia, matematica, inglés e outras.

E importante ressaltar que as plataformas e contetdos disponibilizados para uso nos
dispositivos mdveis ndo sdo apenas materiais educativos para pronta utilizacdo, podendo
também serem adaptados a cada usuario, com base em suas habilidades e nas necessidades.
Altera-se a prépria dimensdo da relacdo entre docente e discente, permitindo, a depender dos
aplicativos, que o “tempo” de cada estudante redunde em seu protagonismo no processo de
aprendizagem, com feedbacks automatizados no proprio sistema, por meio da inteligéncia
artificial.

Contudo, consoante ressalta Silva (2018, p. 60), na América Latina, as experiéncias com
m-learning ainda ndo séo significativas, ndo obstante em média 79% dos jovens entre 10 e 18
anos possuam telefones celulares, o que demonstra um cenario propicio para aplicacdo do m-

learning. E mais,

[...] a aprendizagem maével no Brasil é incipiente e precisara de mais planejamento e
monitoramento para suportar o atual foco em acesso a dispositivos e aprofundar seu
impacto real na aprendizagem dos alunos. Um problema central encontrado pelo
estudo é a falta, ou descontinuidade, de planos estratégicos para adogdo das
tecnologias nas escolas.

Os problemas identificados no estudo vao desde a auséncia de politicas voltadas ao uso
das tecnologias mdveis nas escolas e instituicdes de ensino, perpassando pela cultura do uso de
TICs com dispositivos fixos, e até auséncia, mesmo em tecnologias fixas, de uso de politicas
de desenvolvimento na area. A conclusdo € de que ha um atraso em todos 0s quatro estagios de
desenvolvimento de uso das tecnologias mdveis: emergéncia, aplicacdo, integracdo e
transformacéo.

E necessario que, no Brasil, primeiramente se entenda pela necessidade da tecnologia
movel como mediadora para 0 m-learning, e que este pode ser um passo para que se superem
inclusive as deficiéncias em termos de tecnologia para a utilizacdo de ferramentas de TIC para

a aprendizagem. A quebra de antigos paradigmas e a adogdo desta nova tecnologia perpassam
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por se identificar a necessidade, seja por meio dos docentes ou dos discentes, para que, partindo-
se desta, e colacionando-as com as dificuldades inerentes ao processo de aprendizagem
brasileira, possa se adotar esta nova ferramenta ndo como panaceia aos problemas educacionais,
mas como mais uma ferramenta a disposicdo do processo de constru¢do de uma politica
educacional efetiva e inclusiva.

Trata-se da absor¢do de uma tecnologia que ja esta intrinsicamente ligada ao dia a dia
das pessoas no Brasil, devendo também, por meio das politicas corretas, ser introduzida na
educacdo, por tratar-se de parte da prépria cultura e da forma como as pessoas conectam-se
umas as outras e com o conhecimento. O processo todo deve passar, primeiramente, por uma
conscientizacdo da necessidade, e o entendimento que a sala de aula ndo se pode apartar do
contexto cultural vivido na atualidade. Proibir o uso de celulares, ja presentes no cotidiano como
ferramenta essencial das pessoas, pode trazer uma repulsa e uma dissonancia cultural entre a
experiéncia de sala de aula e as experiéncias do cotidiano e, em consequéncia, repulsa ao
processo de aprendizagem.

Santaella (2007, p. 200-201) cita a avassaladora proliferacdo da tecnologia movel que
ela chama de tecnologia de conexd@o continua, discorrendo que tal fendmeno se deve a
facilidade do uso dos dispositivos moveis, “(...) cujas interfaces de linguagem séo tdo amigaveis
que ate os analfabetos e as criancgas, antes mesmo da fase de alfabetizacdo, conseguem interagir
com elas.” Este fenomeno cultural deve ser entendido e absorvido para dentro das salas de aula
e de todo processo de ensino-aprendizagem, ndo como substituto aos processos tradicionais,
mas como uma ferramenta a disposicao do processo de aprimoramento educacional.

A chamada quinta geracgéo de tecnologia comunicacional, assim com as tecnologias que
a precederam, tem como caracteristica a individualidade, esséncia da pds-modernidade, e ao
mesmo tempo a conectividade. O que aparentemente parece ser um paradoxo (conectividade e
individualidade) pode ser visto em sua real dimenséo quando se percebe que existe, gragas as
tecnologias desta quinta geragdo, um fendmeno dissociativo em que as pessoas tém ao mesmo
tempo relagdes on-line e off-line, em que aspectos diferentes de si mesmas interagem em niveis
e com mascaras diversas.

A forma de lidar com as pessoas, com as informac@es e com todo o aspecto do possivel
no ciberespaco, difere e complementa a forma de lidar face a face (off-line). Essa forma de
relacionar-se com aspectos da vida, inclusive com o conhecimento e, consequentemente, nos
processos de aprendizagem, devem ser notados como aspectos culturais a serem explorados
neste novo tempo, pois percebe-se uma alteracéo a nivel cognitivo com as novas tecnologias, e

a forma de lidar com o conhecimento.
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Santaella (2007, p. 2001) disp6e que

Outra questdo que precisa ser levada em conta € que as mudangas geracionais nas
tecnologias da comunicagdo criam efeitos sociais, culturais, técnicos e cognitivos,
cujo nivel de efetividade e de penetracdo depende da natureza e do alcance da
implementacédo das tecnologias em cada cultura.

Estes efeitos sociais, portanto, ndo podem ser desprezados no processo de ensino e
aprendizagem, devendo-se levar em conta este aspecto cultural emergente que atualmente
permeia a vida das pessoas em seus multiplos aspectos. Tal questdo é abordada por Santaella
quando discorre sobre a metafora dos universos paralelos, no que foi abordado aqui como os
paralelos entre as relagcdes on-line e off-line. Importa entender que existe hoje um espago
simbolico permeando todas as areas da relacdo humana e que conecta todo o globo: o
ciberespaco que, ainda que simbdlico, € real.

Ha& um processo, juntamente com esta metafora dos universos paralelos, de efetiva
dissociagéo, no que Santaella (2007, p. 215) exemplifica o caso de “(...) surfar na web, um
universo virtual simulado e alternativo habitado por inteligéncias pds-humanas”, argumentando
que essa separacdo do universo fisico do simbolico ciberespago desloca a “(...) complexidade
social e bioldgica da vida humana em favor de uma forma reificada de inteligéncia que é
redutivel a informagdo digitalmente replicavel.”

Adentrar nestes espacgos € essencial & educagdo, uma busca que deve ser feita para que
parte da realidade vivida (online) seja também ocupada pelo campo educacional. Neste aspecto,
a utilizacdo do mundo virtualizado por meio dos smartphones ganha mais uma funcionalidade
e utilidade, o de fortalecer e somar-se a comunidade académica do mundo face a face,
fortalecendo as relagdes coletivas, a0 mesmo passo que permite a individualizagéo do processo
de aprendizagem. Para Santaella (2007, p. 245), “pesquisas tém comprovado que a internet
fortalece as relagcdes nas comunidades tradicionais, funcionando, ao lado dos canais precedentes
de informacéo, muito mais como adi¢do que subtracao”.

H& uma real possibilidade de se ampliar os espacos de aprendizagem por meio da
ferramenta do smartphone, permitindo alongar o processo iniciado em sala de aula e mescla-lo
as atividades de imersdo no ciberespaco. A capacidade que os atuais celulares tém possibilitam
que eles sejam as pontes a serem utilizadas para a conexao entre o mundo face a face e 0 mundo
virtual, fazendo com que as realidades se intercalem sem substituirem-se, sequindo a tendéncia
de fusdo ja percebida em diversos outros aspectos na utilizacdo dessas tecnologias.

Para Santaella (2007, p. 251), os equipamentos moveis atuais ja se mostram como
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“apéndices do corpo movel na vida diaria”, apresentando uma integra¢do da computacio ao
corpo, da vida diéria a vida simbolica em um processo de crescente simbiose entre a estrutura
bioldgica e a cibernética, na mesclagem entre os espacos on-offline que, em Gltima analise, sdo
como a ampliagcdo do escopo cognitivo das pessoas. Neste processo de simbiose, em que se
mesclam os componentes tradicionais aos virtualizados da vida cotidiana é que o m-learning
surge como imprescindivel a educacéo, sendo impossivel a educacao resistir ao que se apresenta
como uma cadeia de beneficios possiveis a educagdo com as tecnologias da aprendizagem
movel, como bem delineado pela UNESCO. O que se faz necessario agora é, diante de diretrizes
bem estabelecidas, como as 10 propostas pela UNESCO, acolher este processo para dentro das
instituicBes educacionais, e adentrar neste novo tempo da cibercultura, chegando, quica daqui
a alguns anos, na etapa da cibereducacdo como passo posterior decorrente do m-learning,
concretizando-se, assim, os progndésticos distopicos de vislumbres como os de livros como o de

William Gibson em seu Neuromancer, ou até de filmes mais recentes como da triologia Matrix.

3.2 Aportes sobre o professor e a mobilidade

Eis entdo o paradigma que se encontra na educacéo atual: por um lado a resisténcia em
acolher as novas tecnologias, a resisténcia; e, por outro, as contingéncias que se apresentam nos
tempos da cibercultura, em que se torna necessario abrir-se as novas possibilidades, ndo
substitutivas, mas complementares das atuais tecnologias.

A ideia é efetivamente somar, ampliar os espacgos de ensino-aprendizagem mesclando-
a ao dia a dia dos estudantes, para além dos espacos tradicionais das salas de aula, o que permite
que o processo de aprendizagem néo seja apenas um espaco delimitado do dia a dia das pessoas,
mas um espaco continuo integrado as demais ac¢des do dia.

Vive-se em tempos de uma cultura baseada na ubiquidade, em que os celulares
avancaram ao ponto de tornarem desnecessarios, para grande maioria das tarefas, os
computadores que os precederam, possibilitando a conectividade em qualquer lugar, a qualquer
tempo, mesclando as ac¢des diarias em atuacdes on-offline.

A evolucdo dos espacos cibernéticos decorreu da democratizacdo da internet e dos
espacos virtuais nela inseridos desde a possibilidade de criacdo de contetidos até a facilidade de
acesso a eles. Em uma primeira etapa da internet, antes da web 2.0, existia toda uma sorte de
pré-requisitos de conhecimento para poderem ser postados conteidos na rede mundial.

Conforme Santos (2014), inicialmente, a internet era um depositorio de arquivos,

vivendo em uma relacdo dicotdmica e separada dos espacos urbanos reais, sendo utilizadas para
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upload e download de arquivos, um local de guarda e troca de conteddos que eram buscados e
trazidos para os computadores para serem acessados. Nao era propriamente um espago, mas
sim um deposito em que se buscavam conteudos, que eram acessados off-line, e debatidos
também fora da rede.

No campo educacional, Santos (2014) afirma que a internet era usada para publicacdo
de planos de cursos, contetdos para leitura e download, tarefas, sendo seguida por uma segunda
etapa em que os estudantes também eram instados a publicar suas producdes. No estagio atual
da cibercultura, as coisas modificaram-se e evoluiram em razdo da democratizacdo da
linguagem utilizada na web, e a evolugéo das ferramentas. A ubiquidade permite que 0s espagos
possam estar conectados por meio dos smartphones, sendo necessario, para a utilizacdo destes
novos recursos, fortes investimentos para a docéncia on line, possibilitando a utilizacdo desta
gama de recursos ao processo de ensino e aprendizagem.

Sobre a web 1.0, Santos (2014, p. 21) discorre que

Inicialmente, a internet foi apropriada pelos professores como um grande repositorio
de informagdes variadas. Desde conhecimentos particulares publicados por pessoas
comuns, informag6es publicadas por agéncias de noticia, da midia de massa, que
migraram para a internet, e saberes cientificos publicados por institui¢des, grupos e
agéncias de pesquisa. Esse grande repositério de informagdes e conhecimentos passou
a ser utilizado por professores e estudantes em seus projetos de ensino-aprendizagem.
Assim, o ciberespacgo era um espaco muito distanciado dos espagos urbanos, entre eles
0S espagos escolares.

Neste contexto inicial de utilizacdo do ciberespaco, a internet era tdo somente um local
para deposito, um local distante em que se poderia guardar e buscar conhecimento para ser
utilizado nos espacos urbanos, sem efetivamente uma conectividade entre o on e o offline. Havia
um distanciamento identificavel entre o ciberespago e os espa¢os urbanos em que os conte(ldos
acessados no ciberespaco eram trazidos para uso convencional em sala de aula ou nos estudos
e pesquisas realizados em complementacao as atividades de sala de aula.

Um segundo momento, segundo Santos (2014), foi a utilizagdo da internet para
publicacdo de contetdos em home pages, paginas virtuais que detinham informacgdes e
conteudo relacionados a instituicdes ou a professores. Era uma pequena e timida evolugdo que
seguia ainda a mesma linha anteriormente descrita de local para guarda de conteudo a ser
utilizado apos coletado da rede.

Ainda que pequena a evolucéo, ela permitia uma maior amplitude de acesso ao contetido
e a possibilidade de atingimento de todo o mundo. Potencialmente se tinha a capacidade de

atingimento de um publico infinitamente maior com as home pages e sites especificos de
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conteudo educacional.

Naquele momento, ainda era possivel o acesso tdo somente por meio da tecnologia
inicial dos microcomputadores e laptops, dependentes de um espaco fisico especifico para
acesso, seja nas lan house, para exercicio de atividades extraclasse, a quem néo tinha acesso
aos computadores, seja por meio de laboratdrios de informatica. Virtualmente o ciberespaco era
um campo livre para acesso a informacdes, mas dependia ainda de estruturas fisicas delimitadas
por componentes estaticos que tornavam a experiéncia de conectividade dependente.

A mobilidade permitiu um novo salto na ampliacdo da propugnada liberdade dos
ciberespacos, trazendo ao estado atual da arte o da cibercultura da ubiquidade. As tecnologias
de conectividade que hoje ja chegam ao 4.5 G com perspectivas do 5G permitem o acesso a
conteddo na rede de forma instantanea por meio dos smartphones, que ddo uma margem muito
maior de liberdade ao internauta, agora livre dos espacos fisicos de intermediacdo para ingresso
no ciberespaco. SANTOS (2014, p. 10) explica que

Em nosso tempo, acessamos menos o ciberespaco a partir de dispositivos fixos, ou
seja, computadores e tecnologias de acesso a internet presos a uma estacéo de trabalho
desktop. As novas formas de acesso ndo s6 mudaram a nossa relagdo com o
ciberespaco, elas vém modificando radicalmente a nossa relacdo com os espacos
urbanos em geral, e estes com o ciberespaco. Outras e novas redes educativas poderao
estar em emergéncia nesse cenario.

A alteracdo na forma de conectividade operada nos tempos atuais atinge a todos 0s
setores da vida das pessoas, incluindo-se a educacdo. O processo de acesso ao conhecimento
agora se faz de forma instantanea, permanente e em todos os lugares, alterando-se a forma
pensada inicialmente na comunicacdo, baseada na emisséo e recep¢cdo de mensagens.

Para Costa (2013, p. 18), narrando a sua experiéncia com tecnologias de smartphones
para o processo de aprendizagem, “as tecnologias, e o celular em particular, sdo equipamentos
culturais que os alunos podem usar para mediar e interiorizar sua aprendizagem.” Entende-se,
no escopo deste trabalho, que o m-learning pode ir além, sendo um processo de utilizacdo de
ferramentas para a expansao das salas de aula que, consequentemente e concomitantemente,
mediara e interiorizara a aprendizagem, mas também a expandird para uma experiéncia de
continuidade e individualidade, permitindo a adaptagdo do processo educacional ao tempo e as
contingéncias pessoais de cada aluno.

Conforme o que defende a UNESCO, as tecnologias méveis, pela sua larga presenca no
cotidiano das pessoas, possibilita inclusive que sejam supridas caréncias comuns nas escolas,

como a falta de computadores em laboratérios, de livros atualizados, de equipamentos
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multimidia para propiciar aulas para além da lousa. A facilidade e intuitividade para a
manipulacdo de smartphones, que permitem que até analfabetos acessem as ferramentas neles
dispostas, demonstra a perspectiva inclusiva e democratizadora de conhecimento que pode
advir do uso concomitante destas tecnologias nos processos de aprendizagem.

Outro aspecto é a individualizagdo dos processos de aprendizagem. Uma sala de aula,
por decorréncia de sua prépria formatacdo, contigencia a realizacdo de um processo prét-a-
porter, uma producdo em escala de conhecimento para toda uma sala de aula, em que nao se
pode individualizar os processos. A personalizacao de contetdos para smartphones permite, ao
revés, que os conteldos possam ser acessados em tempos diferentes, enquanto os hiperlinks e
a estrutura disforme de conex@es as quais eles remetem permitem um adensamento ou uma
horizontalizacdo do conhecimento a medida da vontade de exploragéo, do tempo, ou mesmo da

vontade do estudante. Por exemplo,

[...] se um estudante aprende de forma visual e é interessado em mapas, informacées
histéricas podem ser apresentadas em um atlas interativo, que pode ser manipulado
em um aparelho de tela sensivel ao toque. Um estudante com outras preferéncias de
aprendizagem pode receber informacdes similares de forma totalmente diferente,
como uma linha do tempo indicando eventos importantes, com links para videos de
informacéo e documentos de fontes priméarias. Com o tempo, a tecnologia pessoal ira
suplantar os modelos de educagdo de “tamanho tinico” (UNESCO, 2014, p. 14).

Para além, como ja dito, € possivel que o ritmo impresso para a aprendizagem seja feito
pelo préprio estudante, permitindo que haja uma melhor absorcdo de conteddo sem uma
obrigacdo ou restricdo de tempo, que, por um lado, pode atrapalhar ou até impedir que o aluno,
por forca de suas deficiéncias individuais, consiga absorver o contetdo nos tempos definidos
prét-a-porter em sala de aula.

Outra qualidade é¢ o retorno avaliativo imediato, permitindo que avaliagdes
simplificadas sejam feitas online em sala de aula, mesclando conteudos off-online e mesclando-
se os territorios urbano da sala de aula ao ciberespaco, o que possibilita ao docente a avalia¢éo
imediata com retorno por aplicativos também em seu smartphone e que sejam identificadas
falhas de compreensédo dos contetidos ministrados.

Para tanto, a instituicdo de ensino precisa tdo somente fornecer, na maior parte das
vezes, uma conexdo de internet aos docentes e discentes, pois os dispositivos moveis ja sdo
parte do contetdo individual, estando presente sendo com todos, pelo menos com a maioria dos
estudantes em sala de aula.

Deve-se primeiro ser identificada a necessidade de apropriacao desta tecnologia para a

sala de aula, e a sua extensdo para o ciberespago, ao vencer a resisténcia da utilizacdo destes
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equipamentos ja presentes, buscando a sua incorporagdo no processo de ensino-aprendizagem.

A incorporacdo depende, no entanto, como preconiza a UNESCO em suas diretrizes de
politicas para a aprendizagem movel, da capacitacdo dos professores para que esta apropriacao
desta ferramenta seja efetiva. “Para capitalizar as vantagens das tecnologias moveis, 0s
professores devem receber formacdo sobre como incorpord-las com sucesso na pratica
pedagdgica. Em muitos casos, o investimento governamental na formacao de professores € mais
importante que o investimento na propria tecnologia” (UNESCO, 2014, p. 33).

Santos (2014, p. 34) diz que

Para operar sua inclusdo cibercultura, os professores, em particular, precisardo dar-se
conta da montagem de conexdes em rede que permite uma multiplicidade de
recorréncias entendidas como liberagdo do compartilhamento, da autoria,
conectividade, colaboragdo e interatividade para potencializar a sua pratica docente.
AO fazé-lo, eles contemplam atitudes cognitivas e modos de pensamento que se
desenvolvem juntamente com o crescimento da web 2.0.

Efetivamente o que se precisa é que haja uma efetiva capacitacdo dos professores para
que estes sejam o0s guias do ciberespaco, sendo capazes de contemplares a dindmica
possibilitada pela cibercultura mesclando os tradicionais métodos de ensino-aprendizagem com
as possibilidades atuais. Para tanto, sendo o professor um dos atores, ndo central e coadjuvante,
mas colaborativo e guia, torna-se essencial a segunda etapa deste trabalho, em que se buscara a
percepc¢do, sob a Otica dos docentes e discentes, sobre a necessidade de que os smartphones
sejam acolhidos no processo educacional.

A educacdo online € uma decorréncia natural da cibercultura, ndo sendo possivel resistir
a este novo paradigma da atualidade, sendo, por outro lado, um modelo de substituicdo aos
processos tradicionais. Para a sua compreensdo, entende-se como essencial a formacéo dos
mediadores deste processo: os professores.

Para Santos (2014), os processos de EaD no Brasil ainda mantém a mesma ldgica
tradicional, tendo alterado tdo somente a sua aparéncia, situando-se ainda no campo da logica
de transmisséo de conhecimento em massa. A educagéo online, neste contexto, supera 0 modelo
tradicional do EaD, constituindo-se como uma necessidade da cibercultura, que tem como base
o0 hipertexto, a interatividade, a mobilidade e a ubiquidade, o que imp&e uma reconfiguracéo
tanto da sociedade quanto, por via consequencial, da educagdo, trazendo um novo paradigma a
educacéo: da participacédo colaborativa.

Santos (2014) entende que, para além do contetdo e o aprendizado direto com ele, ha

uma ambiéncia que distingue o conteddo online do ensino EaD, que se baseia na circulagéo
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livre circulacdo do cibernavegante de forma sincronica e assincronica, ndo havendo o que se
falar mais de distancia, caracteristica do EaD. Os ambientes multifacetados do ciberespaco,
AVAs, agregam em si uma miriade de midias, possuindo a capacidade de hibridizacdo de um
unico local, virtual e sem limites, mas passivel de controle, linguagens como: sons, imagens,
videos, gréficos, textos, quizes etc. H& a possibilidade ainda de se alternarem conteddos em que
0 sujeito de acesso é passivo apenas, receptor, ou ainda seja sujeito de criagdo, permitindo a
colaboracdo na construcéo de contetdos.

O que se percebe é que, ndo obstante todos tenham o conhecimento quase que intuitivo
acerca da utilizacdo dos dispositivos moveis para uso, torna-se necessario, Como preconiza a
propria UNESCO, que existam treinamentos técnicos e pedagogicos para o entendimento e
consequente uso destas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Para além da
capacitacdo, é essencial que se tenha o estimulo necessario a ado¢édo das praticas do m-learning,
possibilitando-se ainda que as boas préticas e os cases de sucesso sejam compartilhados para a
adocdo das boas praticas no processo educacional.

Fazer com que haja um acolhimento, como visto, € mais do que simplesmente apresentar
a tecnologia, ja presente no cotidiano de professores e alunos, € possibilitar o aprimoramento
dos guias no ciberespaco da educagdo online, ou cibereducacédo, compartilhando experiéncias
de sucesso e permitindo que a tecnologia comece a permear 0s processos educacionais como
permeia grande parte do aspecto da vida das pessoas. Acolher e ndo resistir tem como
pressuposto conhecer e desmistificar a complexidade aparente do uso desta tecnologia que
perpassa a sala de aula, e pode, também, ampliar a sala de aula para além dos tradicionais limites

a ela estabelecida.
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4 SECAO 3

O SURVEY: O CELULAR NA ESCOLA
4.1 Analisando a questdo da receptividade

Quanto ao tratamento geral dos dados coletados, 0 estudo pautou-se por uma natureza
descritiva, buscando descrever os corpora, a fim de analisa-los interpretativamente, bem como
buscar uma analise fatorial de correspondéncia para indicar diferentes classes de vocabularios
mais homogéneos apresentados nas respostas. Quanto mais o termo se aproxima do centro da
cruz tracejada, nos graficos apresentados, maior € a frequéncia de repeticdo nas respostas
analisadas.

A pergunta para pesquisa foi Unica, buscando focar na necessidade, aceitacdo/rejeicao e
conhecimento da necessidade de uso do smartphone em sala de aula, tanto na visdo do aluno
quanto do professor. A todos foi aportada a questdo: o que vocé acha do uso do celular na sala
de aula?

O conjunto de técnicas diferentes para interpretacdo, com vistas a descrever e a
decodificar os componentes de um sistema com complexidade de significados, caracterizado
como sendo a pesquisa qualitativa, se amolda ao perfil buscado neste estudo. O que se pretende
é a traducdo e a expressdo do sentido dos fendmenos do mundo social, em uma relacéo sujeito-
mundo, em que se cria um vinculo entre objetividade e subjetividade, como expressa Chizzotti
(2006).

Entende-se, para efeito deste estudo, que s6 é possivel compreender as possibilidades
de aplicacdo do m-learning em sala de aula a partir da descrigdo das necessidades dos individuos
envolvidos no ensino-aprendizagem, de acordo com suas proprias vivéncias (POLIT;
HUNGLER, 1995).

A coleta de dados se deu por meio de formularios Google, aplicados voluntariamente
aos entrevistados, e encaminhado via aplicativo WhatsApp. Os entrevistados dividiram-se em
trés grupos: (a) alunos de pedagogia da Universidade Federal do Tocantins (UFT), campus
Palmas, cursantes do 6° e 7° periodo; (b) alunos do 2° e 3° ano do ensino médio da Escola Profa.
Elisangela Gldria Cardoso; (c) professores do 2° e 3° ano do ensino médio da Escola Profa.
Elisangela Gldria Cardoso.

A pergunta aportada no questionario antecede ao proprio objeto desta dissertacdo, sendo

visto como o préprio pressuposto de enfretamento, o que permite que se encontrem os entraves



10

derivados de eventuais resisténcias ou mesmo a aceitacdo e a necessidade de aplicacdo do
celular em sala de aula sob a 6tica dos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.

N&o obstante a todas as vantagens apontadas no decurso desta pesquisa quanto ao uso
dos smartphones em sala de aula, é essencial que seja diagnosticada a aceitabilidade do recurso,
ou mesmo a necessidade ja sentida em ambientes educacionais nos quais néo seja aplicado ainda
o m-learning, para que se possa apurar eventual necessidade de estimulo ao uso da ferramenta.

Imperativo que se entenda que ha um processo diferenciado quando ha a imposicao de
uma nova tecnologia, e quando, ao contrario, ha uma necessidade ja visualizada pelos docentes
e discentes, como fora dito quando se argumentou acerca do paradigma da resisténcia e do

acolhimento destas novas tecnologias.
4.1.1 O que dizem os alunos secundaristas

Dentre as respostas analisadas, em um universo de 40 repostas, 77,5% dos alunos (31)
entendem a utilizacdo do celular como positiva, 20% dos alunos (8) como negativa, e apenas

2,5% (1) ndo se posicionaram assertivamente sobre o uso dos celulares em sala de aula.

Grafico 1 — Alunos secundaristas

Alunos Secundaristas

POSITIVA NEGATIVA NEUTRA

Fonte: elaborado pelo autor, 2019.

Certamente a andlise feita acima extrai um dos escopos centrais a ser buscado no
questionario: a aceitacao ou rejeicdo dos alunos a nova tecnologia. Neste aspecto, percebe-se
uma clara tendéncia de aceitacdo, e uma pequena resisténcia, ndo sendo, ainda assim, uma
analise absoluta da percep¢do dos alunos, visto a complexidade que pode existir de
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condicionantes nas respostas.

Um exemplo é a resposta n® 18 do formulario, em que o aluno respondeu:

Bom, acredito que se usado da maneira correta 0 uso do celular tem um impacto
positivo em sala de aula, uma vez que a gama de informac@es que esse dispositivo
tem acesso por meio da internet pode contribuir para enriquecimento dos contetidos
trabalhados em sala de aula. Acredito que o celular pode ser um 6timo aliado do
professor e do aluno no processo de aprendizagem.

O que se percebe € que, ndo obstante seja uma resposta positiva, na analise de espectro
de aceitacédo/rejeicdo ao m-learning, existem condicionantes na resposta. Dentre os itens
elencados, verifica-se uma condicionante, o uso correto do celular, que pode ser identificado
com a necessidade de direcionamento e ndo apenas a liberacdo do smartphone. Como fatores
positivos, identificam-se: gama de informacdes e enriquecimento de contetdo.

Dentre as respostas negativas identificadas nos itens n® 1, 7, 10, 15, 20, 21, 25 e 30
temos, em comum as avaliacdes dos alunos da possibilidade de perda de foco, falta de preparo
dos alunos e a falta de capacitacdo dos docentes. Algumas respostas, por serem excessivamente
laconicas, apenas demonstram uma rejei¢do a tecnologia sem detalhamento especifico sobre o0s
porqués correlatos.

A resposta n° 10 ilustra os argumentos de rejeicdo a tecnologia quando o aluno diz:
“Acho que tira o foco depois que vc tira o foco para retormar o mesmo foco demora muito pode
ser usado em aulas especificas como experiéncia” (sic). Tem-se, ainda, no &mbito da suposta
falta de preparo dos professores, o respondente n° 21, que diz “O professor ndo tem habilidade
para trabalhar com essa tecnologia... s6 sabe whats e facebook” (sic).

Percebe-se, para além da rejeicdo de alguns alunos pelo medo da perda de foco, também
a questdo relativa a falta de habilidade especifica, sob a 6tica do aluno, para a administracdo e
utilizacdo desta ferramenta da forma mais apropriada pelo professor em sala de aula. N&o parece
ser o ciberespeco em si uma barreira, mas sim o0 medo da forma de uso desta tecnologia e a
habilidade em manusea-la o condicionantes negativos a estes alunos.

Perfez-se ainda uma analise fatorial de correspondéncia com as respostas enviadas pelos
alunos, resultando na Figura 2, em que pode se identificar palavras comuns de grande repeticdo
no texto, como o caso de: social, interagir, complexo, ferramenta, Util, novo processo,
desenvolver, rede, saber. Ainda que isoladamente possam parecer desconexas, estas palavras
demonstram a ideia central de maior relevancia apontada nas respostas analisadas, referindo-se
ao maior escopo identificado relativo a aceitagdo dos alunos, e ainda mais, a vontade de ampliar

as possibilidades de ensino e de pesquisa.



Figura 1 — Anélise fatorial de correspondéncia
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celular para que sejam suplantadas caréncias educacionais, como previsto pela propria Unesco,
como beneficios do m-learning nas escolas, caso da resposta n® 23, quando o aluno diz “Seria
6timo se pudéssemos utilizar em pesquisas, provas, a biblioteca ndo tem livros para todos nos

e ainda e o laboratdrio de informatica e pequeno” (sic).

smartphones em sala de aula a ampliagéo das possibilidades envolvidas nas pesquisas realizadas
pelos alunos, em uma resposta apenas foi identificado o uso para suplantar a caréncia de livros.

De toda sorte, a caréncia de laboratério de informética, ou sua insuficiéncia, pode ser vista como

Pode ser visto em algumas respostas a utilidade vislumbrada pelo aluno no uso do

Em 17,5% das respostas (7), foi identificada como parte da justificativa para o uso dos

P3N © B o 1) - . UL S,

facteur 1 -28.07 %%

um dos fatores motivadores para as respostas positivas, em um relevante percentual.
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A continuidade do estudo possibilitada pelos smartphones também pdde ser identificada
em algumas respostas, em que alunos indicaram ja utilizarem dos equipamentos para pesquisas
e estudos em casa e perceberem a caréncia de uso da ferramenta em sala também (respostas 16
e 32).

4.1.2 O que dizem os professores

O universo de respostas dentre os professores para os quais fora remetida a questao foi
de 29 professores. A primeira andlise realizada, seguindo o método ora planejado, foi quanto a
aceitacdo ou rejeicdo da utilizacdo do m-learning nas escolas. Verificou-se que 58,62% (17)
dos professores entrevistados avaliam positivamente a utilizacdo dos smatphones em sala de

aula, enquanto 41,38% (11) dos professores rejeitam o instrumento tecnoldgico.

Gréfico 2 — Analise do espectro de aceitagdo dos smartphones em sala

Professores Secundaristas

POSITIVA NEGATIVA NEUTRA

Fonte: elaborado pelo autor, 2019.

A avaliagdo, como se constata, ainda que tenha sido mais favoravel, em termos
percentuais, a adogdo da ferramenta mostrou um nimero bem maior de rejeicdo por parte dos
educadores. Varios foram os fatores apontados para a rejeicao, mas a maioria circundou sobre
um aspecto comum: possibilidade de dispersédo do aluno. A gquestéo foi ponto comum em 6 das
respostas negativas, uma representacdo percentual de 54,5%, representando um ponto comum
entre as rejeicoes.

Exemplificando a questdo, tem-se a resposta n° 22:

Sou contra o uso do celular em sala de aula. Uma vez no ambiente onde aplica-se o
ensino que tem por finalidade o aprendizado, formagao educacional ou académica do
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aluno, tudo aquilo que venha gerar entretenimento, distracéo a ponto de arrebatar a
atencdo e o foco de ambas as partes (professor e aluno), s6 ird atrapalhar (sem grifo
na resposta).

O professor, em sua resposta, demonstra uma crenca alijada do que ja foi pesquisado
guanto ao uso da tecnologia guiada em sala de aula, demonstrando um preconceito que se
reproduz, com maior ou menor argumentacao, nos demais professores que foram resistentes ao
uso de celular em sala de aula. Certamente este viria a ser um ponto importante para aplicacao
da tecnologia: o convencimento em vistas de retirar 0s preconceitos com o uso de smartphones
em sala de aula.

Dentre as respostas positivas, um ponto em comum identificado foi a necessidade de
treinamento e direcionamento para uso da ferramenta, itens que foram comuns em 47,06% das
respostas positivas. E possivel inferir, desta forma, que ainda que estes professores sejam
favoraveis, ha uma preocupacao quanto ao treinamento dos professores para o direcionamento
correto da ferramenta em sala de aula.

lustrativamente, a resposta n® 7 mostra as preocupacdes relativas ao treinamento para o

correto direcionamento da tecnologia dos celulares em sala de aula:

Uma excelente ferramenta para a aprendizagem dos nossos alunos. Mas €
extremamente necessario que os professores saibam utilizar e tirar o0 maior proveito
possivel. Conhecimento e tecnologia é um casamento perfeito para nossos alunos.

Quanto a andlise fatorial de correspondéncia das respostas (figura 4), é possivel a
identificacdo de grupos de palavras em comum, em espectros bem divididos, como:
e avaliacdo negativa: proibir, dispersar, concentracao, atrapalha, interferir, desnecessario,
foco;
e avaliacdo positiva: didatica, formacgdo, ensino, facilita, econdmico, importante,
ferramenta, conex&o, agrega;

e avaliagdes comuns: pesquisa, concentracédo, foco, preparo, desempenho.
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Figura 2 — Analise fatorial de correspondéncia
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O ponto comum entre as respostas, ainda que com escopo diverso, demonstra a
necessidade de treinamento e conscientizagdo dos docentes previamente a qualquer aplicacéo
da tecnologia, possibilitando o entendimento correto do m-learning em vistas do
aprimoramento dos professores quanto aos usos e as possibilidades da cibercultura em sala de
aula e fora dela, nos processos de ensino e aprendizagem.

Ha respostas, como no caso da de n° 13, que demonstram o desconhecimento de alguns
professores quanto as possibilidades dadas pelo uso direcionado dos smartphones em sala de
aula. O professor afirma:

Vejo como um enfrentamento para o professor diante do planejamento e a
aplicabilidade do mesmo. Dispersando a atencdo e o envolvimento na interagdo do
processo ensino aprendizagem, como também interferindo na relagdo do professor /
aluno.
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A visdo negativa da ferramenta, ao que se demonstra, perpassa pelo proprio
desconhecimento das possibilidades de uso, a conscientizacéo acerca das possibilidades de se
agregar, em sala de aula, o instrumento, de forma guiada, para a potencializacdo dos processos
de ensino e aprendizagem e ainda, contrario a visdo apresentada, ampliar a interacéo e relacdo
professor aluno, para além das limitagdes espaciais e temporais da sala de aula.

Ha& outras respostas que demonstram, de forma mais cabal ainda, o desconhecimento
sobre as possibilidades do m-learning, que devem ser enfrentadas no caso de aplicacdo das
tecnologias, para que a resisténcia do professor ndo impeca o uso correto do instrumento. Dentre
as respostas contrarias ao uso, a de n® 1 é peremptdria: “Incompativel com o propdsito....do
ambiente....deve ser proibido com certeza”. A resposta 10 apresenta uma preocupacdo do desvio
de uso, e a inseguranca do professor respondente por desconhecer formas de uso e limitacéo de
seus desvios: “Atrapalha, pois os alunos utilizam para outros fins, e ndo para ajuda-los no
desempenho escolar como pesquisa de conteudo.”.

A resposta 22 causa preocupacao:

Sou contra o uso do celular em sala de aula. Uma vez no ambiente onde aplica-se o
ensino que tem por finalidade o aprendizado, formacao educacional ou académica do
aluno, tudo aquilo que venha gerar entretenimento, distracdo a ponto de arrebatar a
atencdo e o foco de ambas as partes (professor e aluno), sé ira atrapalhar.

Observa-se que o professor analisa a ferramenta do smartphone como sendo instrumento
tdo somente voltado para o entretenimento, e que causa distracdo no alunado, impossibilitando
o foco em atividades de sala de aula. Mais uma vez se verifica a necessidade de capacitacéo, de
levar ao professor as possibilidades que se podem alcangar por meio do m-learning.

Quanto aos aspectos positivos analisados, alguns professores se mostram abertos ao
processo de inclusdo de smartphones em sala de aula como ferramenta complementar de estudo,

e ndo substituta, como é o caso do entrevistado n°® 7:

Uma excelente ferramenta para a aprendizagem dos nossos alunos. Mas é
extremamente necessario que os professores saibam utilizar e tirar o maior proveito
possivel. Conhecimento e tecnologia € um casamento perfeito para nossos alunos.

Em outras respostas se percebe ainda uma timidez na aceitacdo da ferramenta do
smartphone, ndo obstante a tendéncia seja adotar em sala de aula, como é o caso da resposta n°
29, quando o professor afirma: “Pode ser uma ferramenta importante, desde que haja um
trabalho de conscientizacdo, uma vez que a dependéncia da atual geracao de rede social pode

atrapalhar o processo”.
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Mostra-se essencial que o professor, além de conscientizado sobre as possibilidades de
uso, seja também treinado para conseguir manter o foco dos alunos e atuar como verdadeiro
guia no ciberespaco. As palavras atengdo, suas sinonimias e antonimias aparecem também de
forma constante, mostrando a polarizacdo de sensac6es dos professores com relagcdo ao uso da
ferramenta e a captura ou dispersdo da atencdo. A atencdo (e suas sinonimias e antonimias) é
citada em 54,55% das respostas contrarias ao uso do celular, enquanto nas respostas positivas
aparece em 17,65%. Aparentemente, para aqueles favoraveis ao uso de celular em sala, ndo ha
preocupacdo com a dispersdo, pois hd o pressuposto do uso direcionado e treinado da
ferramenta.

Entre as respostas positivas, o termo aprendizagem foi utilizado em 29,5% das vezes, o
que demonstra a ideia da vinculacdo do smartphone com os processos de aprendizagem em sala
de aula. Ainda que o percentual represente positivamente, demonstra a necessidade de
ampliacéo do entendimento dos profissionais acerca das possibilidades de extenséo do processo
de ensino e aprendizagem para além das fronteiras das salas de aula, tornando o processo
educacional ndo apenas um segmento bem delimitado de tempo e espago, mas sim um processo

perene e sem fronteiras espaciais e temporais.

4.1.3 O que dizem os alunos do curso de pedagogia da UFT

Quanto a aplicacdo da questdo aos alunos do curso de Pedagogia do Campus da
Universidade Federal de Palmas, nos 6° e 7° anos, conseguiu-se atingir um universo amostral
de 19 respostas. Dentre elas, 78,95% (15) foram favoraveis a utilizacdo de smartphones em sala

de aula, e 21,05% (4) fora contraria.



10

Gréfico 3 — Analise do espectro de aceitacdo dos smartphones em sala pelos alunos da UFT

Alunos da UFT

POSITIVA NEGATIVA NEUTRA

Fonte: elaborado pelo autor, 2019.

Identificou-se, nas respostas, o maior entre os indices de aceitacdo do uso de
smartphones em sala de aula, percentualmente existindo um baixo indice de rejeicdo a medida
aplicada em sala de aula.

Entre as respostas negativas, percebe-se uma laconicidade nas informagdes, vista nas
respostas n° 8, 10, 11 e 15. De fato, as respostas ndo se adensaram especificamente nos motivos
pelos quais levaram os entrevistados a rejeitarem a medida, impedindo a analise das respostas.
Percebe-se na resposta n° 8 a indicacdo de que o entrevistado acredite que o uso de celulares
tira o foco, enquanto as respostas 10, 11 e 15 cingem-se a tdo somente uma palavra ou
expressao: (10) inapropriado; (11) reprovo; (15) falta de interesse.

Houve, entdo, uma impossibilidade de analise especifica acerca da negativa, o que
prejudicou, ainda, pela insuficiéncia de completude nas respostas, a analise fatorial de
correspondéncia quanto aos itens negativos acerca da questéo.

Quanto ao espectro positivo, podem ser identificados fatores em comum nas respostas,
como a busca de foco, a interacdo, aprimoramento da aprendizagem. Pontos ainda néo
suscitados nos demais questionarios, demonstraram um aprofundamento das respostas por parte
dos alunos da UFT, como o caso da continuidade para além da sala de aula apontada na questao

ne 3:

Acho que é uma possibilidade de tornar a relacdo com saber autbnoma colaborativa e
participativa porque possibilita a todos a qualquer lugar e tempo interagir com 0s
conteddos basicos planejados e mediados pelo professor.
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Demonstra-se um maior conhecimento e proximidade do entrevistado aluno da UFT

com as possibilidades do m-learning, quica pelos debates no meio académico e a abordagem
da tematica em sala de aula.

Figura 3 — Analise fatorial de correspondéncia dos alunos da UFT.
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Fonte: elaborado pelo autor, 2019.

Quanto ao espectro positivo das respostas, € possivel verificar a existéncia de pontos em
comum, como a potencializagdo da aprendizagem, o aperfeicoamento das pesquisas, a
ampliacdo do universo interacional com conteidos académicos para além da sala de aula.

Em questdes especificas, pode ser identificado como apontamento o tutelamento do

discente para autonomia de pesquisa, COmo aponta a resposta n° 3:
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Acho que é uma possibilidade de tornar a relacdo com saber autbnoma colaborativa e
participativa porque possibilita a todos a qualquer lugar e tempo interagir com 0s
contelidos bésicos planejados e mediados pelo professor.

A complementariedade da ferramenta em sala de aula foi um apontamento também

abordado nas questdes, como € o caso da resposta n° 7:

Muito atil conseguimos tirar curiosidades sobre o conteido na hora, onde em outras
oportunidades quando deixamos a pesquisar depois acabamos ndo pesquisando. Uma
6tima ferramenta para esclarecer davidas!

Ao que se percebe, e correlato aos debates ja suscitados no &mbito desta pesquisa,
verifica-se uma boa correlacdo entre as respostas e 0s recentes estudos sobre o m-learning no
que tange as vantagens da utilizacdo dos smartphones em sala de aula.

Umas das respostas abordou a problematica do uso sem supervisdo, vindo a detalhar,
inclusive, possibilidades quando utilizado de forma correta, como é o caso da resposta n° 4:

O uso do celular como recurso pedagdégico pode ser de grande aliado da pratica do
professor pois podemos pegar uma situagéo que é um probleméo nas salas de aula (0
uso sem supervisdao). Podemos usar tantos os App do celular como cdmera para
trabalhar artes (filmagem, foto performance, matérias jornalisticas) ciéncias (catalogo
de insetos) ou ainda 0 mapa que pode ser usado para trabalhar geografia. Usar o celular
como meio de pesquisa pelo acesso a sites como google. E uma facilidade também
quando se trata de comunicagdo 4gil e dindmica com os app como WhatsApp,
Telegrama, Twitter, facilidade em acessar foruns, blogs, vlogs. E possivel também
explicar como pesquisar em fontes confidveis, a ter cuidado com o conteddo que
postamos, aprender sobre crimes cibernéticos. Enfim temos um universo de
possibilidades de aliar o celular ao contexto escolar.

O detalhamento da resposta mostra, ou pelo menos aponta, um conhecimento
prévio da tecnologia e das possibilidades correlatas a ela, demonstrando que o
conhecimento da ferramenta e de seu uso em sala de aula amplia a aceitacdo ao uso dos

smartphones.

4.1.4 Entendendo e interpretando os dados

No total dos questionarios, constatou-se um percentual de 72,41% de respostas que se
posicionaram positivamente a utilizacdo dos smartphones em sala de aula, sendo a rejei¢ao de
26,44%.

Comparando os dados absolutos aos espectros especificos de entrevistados, verifica-se
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uma maior rejeicdo entre os professores secundaristas, que tiveram quase o dobro de rejeicéo,
se comparados aos estudantes secundaristas e aos alunos da UFT. A rejeicdo dos professores
secundaristas pesquisados pode refletir a falta de contato com a temaética, ou ainda o impacto
geracional decorrente de professores que, quando de suas formagdes, ndo tiveram contato com
debates vinculados a utilizacao das ferramentas e das possibilidades do m-learning.

Grafico 4 — espectro de aceitacdo comparativo.

Comparativo percentual do espectro de aceitagao
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Fonte: elaborado pelo autor, 2019.

A aceitacédo entre os alunos secundaristas aparentemente tem relacdo com a presenca
dos smartphones no cotidiano destes, como inclusive foi uma das respostas dadas no

questionario da UFT, mais especificamente a resposta n° 14:

Acredito que banir o uso do aparelho ndo seja o ideal, tendo em vista que hoje os
SMARTPHONES estdo totalmente ligados a nossa vida moderna, logo a melhor
sacada seria utilizar esse aparelho nas atividades na sala de aula para agregar
conhecimento, com metodoldgicas Ativas.

E esta resposta pode dar uma pista sobre o acolhimento da tecnologia por pessoas mais

jovens, decorrente de uma geracdo que foi criada em seu cotidiano envolto com estas
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tecnologias, ja incrustradas em seus cotidianos. Neste sentido, a aceitacdo é facilitada por haver
um possivel estranhamento em se ter, em apenas um aspecto de seu cotidiano, a escola, um
ambiente alijado desta ferramenta que se tornou parte do cotidiano.

Ao analisar os dados no contexto geral dos entrevistados, em uma Analise de Similitude,
consegue-se identificar um fluxo de palavras bem definido, consubstanciando-se na frequéncia
com que aparecem e a relacdo que detém entre elas, apresentando uma analise de fluxo do
corpus.

Partiu-se, na construgdo da analise de frequéncia, do termo principal da pesquisa, 0
celular, e a partir dele se verifica a construcdo linguistica por meio da frequéncia de palavras
correlacionadas a palavra celular.

Inicialmente verifica-se a geracdo de um grafico de trés ramificagdes principais, com
frequéncias especificas de palavra, originando-se daquelas que sdo mais frequentemente
utilizadas juntamente a palavra escolhida para o centro do gréfico, qual seja, o celular.

No grafico central, o que se percebe é a correlacdo da palavra celular com as
condicionantes de uso, frequentemente utilizadas nas respostas, como: contribuir, correto,
recurso, acreditar e atrapalhar. Respostas acordes com o uso de celular, mas condicionadas
como a resposta do entrevistado n° 6 entre os alunos secundaristas, quando diz: “Se usado de
maneira consciente pode ser Util em pesquisas e dindmicas”.

A ramificacdo com maior frequéncia de termos repetidos dentre as pesquisas aparece na
figura 8 em azul, com termos como: uso necessario, possibilidade, pedagogico, uso, pesquisa,
dentre outros. A area em azul, e as palavras, refletem respostas positivas também,em relacéo as
possibilidades de uso do celular em sala de aula, ramificando-se em duas areas (roxa e verde),

que apresentam termos também positivos quanto ao uso do celular em sala de aula.



Figura 4 — Analise de frequéncia.
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Fonte: elaborado pelo autor, 2019.

Com relagéo ao foco, verifica-se a ramificagdo em amarelo na figura, denotando outras

formas de uso citadas com frequéncia nas respostas, como 0 uso para pesquisa, melhoria em

habilidades, mas ainda a preocupacao frequentemente apresentada, como a perda de foco que

pode ocasionar o uso.

Com relacdo aos usuérios da ferramenta, verifica-se a correlagdo entre as palavras

professor, aluno e ferramenta com grande frequéncia na ramificacdo em vermelho, e as

derivacbes de termos na ramificacdo posterior em verde, voltando-se ao processo de

aprendizagem, e a utilidade da ferramenta.

O que se pode afirmar, pelos dados apurados, € a necessidade de conscientizacdo sobre
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os beneficios da tecnologia aplicada em sala de aula para que se atinja uma maior adesdo,
essencialmente, no universo amostral analisado, para os professores secundaristas, bem como
perfazer treinamentos especificos de uso, desmistificando e rompendo antigos paradigmas que
pautam-se na proibicdo do desconhecido em sala de aula, neste caso os smartphones, alijando
a busca por aperfeicoamento dos recursos disponiveis para o ensino e aprendizagem em sala de
aula.

A grande aceitacdo verificada nos indices totais, com mais de 72% favoraveis a adogéo
de celulares em sala de aula, mostra a receptividade de docentes e discentes quanto a tecnologia,
passo inicial e pressuposto para a aplicagdo do m-learning como ferramenta adicional no

processo de ensino e aprendizagem, indutivamente, na sala de aula no Brasil.
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CONSIDERACOES FINAIS

O relatorio de pesquisa que aqui foi apresentado resultou do estudo de caso que buscou
entender a percepgdo de alunos secundaristas, professores e alunos universitarios sobre o uso
de celular em sala de aula. Por meio das informacgdes coletadas, e a tabulagdo dos dados, buscou-
se uma compreensao sobre a aceitacao do uso dos celulares em sala de aula.

Dentre todo o apurado, a partir da analise fatorial de correspondéncia e de nuvem de
palavras, foi possivel concatenar as respostas e entender para além da aceitagcdo ou rejei¢do da
tecnologia questbes que adensam e qualificam as respostas apresentando ora beneficios ora
dificuldades que vislumbram os respondentes acerca do uso de smartphones em sala de aula.

Fatores interessantes foram encontrados relacionando tanto respostas favoraveis quanto
contrarias ao uso de celulares em sala de aula, como respostas que indicaram em comum a
possibilidade de dispersdo, transtorno de concentracao, interferéncia na aula relacionadas ao
uso do celular. A indicacdo destas respostas que permeiam 0s aspectos de aceitacao e rejeicao
da tecnologia demonstram que o celular ndo é efetivamente visto como um dispositivo que
facilita o acesso a conteddos e como recurso para sala de aula para uma parcela dos
respondentes.

Concluimos pela necessidade de que as pesquisas possam transcender a acessibilidade
e usabilidade dos smartphones nas escolas, culimnando na necessidade de conscientizacdo de
que a educacéo bésica precisa se apropriar destes dispositivos para além de uma ferramenta de
apoio, tal e qual na cibercultura, tornando o uso dos celulares como fundamento para as praticas
pedagdgicas, ampliando as salas de aula para além do ambiente fisico tradicional e as tornando
um ambiente colaborativo, hipertextual, disruptivo, hibrido, interativo, comunicacional,
relacional, imersivo, cibertextual, salas de aula multitela.

A cibercultura, como guinada mais atual decorrente da revolucdo da microinformatica,
esta alterando em varias medidas as relagdes humanas, a forma de interacdo pessoa com pessoa,
desde as relacgdes face a face, para as relagGes virtualizadas. Consequentemente, a relagdo com
0 conhecimento e os processos de ensino e aprendizagem sofrem pressoes e alteracdes: auséncia
de fronteiras no mundo virtual, disponibilidade gigantesca de conhecimento, videoaulas
acessiveis na palma das maos, cursos, salas de debate, videochats etc.

Criou-se, nestes novos tempos de conectividade, uma cultura de simulagdo dentro de
um ciberespaco, coexistindo com o real, em paralelo, ora se cruzando, ora se distanciando.
Neste novo espaco, alterou-se, também, a forma com que se constréi o conhecimento, como se

relaciona o sujeito com o conhecimento buscado para a construgdo do ser. A disponibilidade
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on-line, para além de espacos fisicos, para além de amarras reais, permitida pela conexdo de
todos por uma rede invisivel e presente cada vez em mais espacos, altera a forma como se busca
0 conhecimento. A liberdade aparente que se permite com o smartphone torna-se antagonica
com a sala de aula, quando é ali rejeitada a tecnologia.

Os professores, alunos e os gestores publicos da educacdo, neste cenario pds-moderno,
devem entender gque existe um mundo em paralelo ao real, as préaticas e ferramentas tradicionais
de sala de aula, um muito que ndo pode ser evitado e ser apartado do processo de ensino e
aprendizagem, mas com ele interagir. O ciberespaco é um novo locus a ser explorado e trazido
para compor e somar-se as praticas e atividades de sala de aula. O m-learning, perfeitamente
representado pelos celulares, permite que, para além de trazer praticas de uso dos smartphones
em sala de aula, seja possivel levar o processo educacional, tradicionalmente fragmentado em
espacos definidos do dia (hora de aula), e do ano (dias letivos), para a construcdo de um
processo perene de ensino e aprendizagem, em que o aluno se torne protagonista, e o professor
um guia no uiverso virtual, no ciberespaco.

O trabalho, longe de atribuir culpa a escolas, professores ou estudantes, busca apontar
para uma necessidade de nosso tempo, 0s investimentos em educacédo para que se possa levar
para dentro das salas de aula a realidade que a circunda e torna-la também parte desta era da

mobilidade.
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ANEXO 1 - RESPOSTA DOS ALUNOS DE PEDAGOGIA DA UFT A QUESTAO: O
QUE VOCE ACHA DO USO DO CELULAR EM SALA DE AULA?

avaliagao numero

descrigdo

POSITIVO 1 Se for pra uso pedagdgica pode ser benéfico s6 temos que tomar cuidado pra nao perder o foco.
Acredito que se o uso for orientado e com objetivo educativo o celular contribui para a aprendizagem,

POSITIVO 2 estalecer as regras, finalidades e metodologia adequada permite aproveitar a tecnologia a favor da
aprendizagem
acho que é uma possibilidade de tornar a relacao com saber autobnoma colaborativa e participativa

POSITIVO 3 porque possibilita a todos a qualquer lugar e tempo interagir com os conteudos basicos planejados e
mediados pelo professor
0 uso do celular como recurso pedagdgico pode ser de grande aliado da pratica do professor pois
podemos pegar uma situacdo que é um problemao nas salas de aula (0 uso sem supervisao). Podemos
usar tantos os app do celular como camera para trabalhar artes( filmagem, fotoperfomance, matérias
jornalisticas) ciéncias (catalogo de insetos) ou ainda o mapa que pode ser usado para trabalhar

POSITIVO 4 geografia. Usar o celular como meio de pesquisa pelo acesso a sites como google. E uma facilidade
também quando se trata de comunicacao agil e dindmica com os app como WhatsApp, Telegrama,
Twitter, facilidade em acessae féruns, blogs, viogs. E possivel também explicar como pesquisar em
fontes confiaveis, a ter cuidado com o contetido que postamos, aprender sobre crimes cibernéticos.
Enfim temos um universo de possibilidades de aliar o celular ao contexto escolar.

POSITIVO 5 Acho proveitoso se usar de forma correta

POSITIVO 6 Super recomendo, tecnologia estar ai para nés ajudar com uso s6 celular comunicacao muito mais
comoda.
Muito atil conseguimos tirar curiosidades sobre o conteudo na hora, onde em outras oportunidades

POSITIVO 7 quando deixamos a pesquisar depois acabamos nao pesquisando. Uma étima ferramenta para
esclarecer duvidas!

NEGATIVO 8 Nao acho muito legal tira o foco

POSITIVO 9 Se usado de maneira adequada pode ser proveitoso

NEGATIVO 10 Inapropriado

NEGATIVO 11 reprovo

POSITIVO 1 Se o uso for com uma intecionalidade pedagégica possibilitando do desenvolvimento de habilidades
necessarias, SIM.

POSITIVO 13 Se bem orientado uma 6tima ferramenta para agregar o processo de ensino-aprendizagem
Acredito que banir o uso do aparelho nao seja o ideal, tendo em vista que hoje os SMARTPHONES

POSITIVO 14 estao totalmente ligados a nossa vida moderna, logo a melhor sacada seria utilizar esse aparelho nas
atividades na sala de aula para agregar conhecimento, com metodolégicas Ativas.

NEGATIVO 15 Falta de interesse

POSITIVO 16 Muito boom

POSITIVO 17 Bom

POSITIVO 18 Muito interessante

POSITIVO 19 Quando usado para pesquisa e muito importante porque estamos a um toque para descobrir, aprender
novos conhecimentos relacionados aos assuntos impostos pelos mestres.
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ANEXO 2 — RESPOSTA DOS ALUNOS SECUNDARISTAS DA ESCOLA PROFA.
ELISANGELA GLORIA CARDOSO: O QUE VOCE ACHA DO USO DO CELULAR
EM SALA DE AULA?

AVALIACAO NUMERO DESCRICAO
negativo 1 Tira toda concentracao dos detalhes de cada aula.
positivo 2 Uma é6tima ferramenta estratégica
zero 3 Depende a forma do uso
positivo 4 Uma ferramenta necessaria
positivo 5 Necessario
Se usado de maneira consciente pode ser Util em pesquisas e dinamicas.
positivo 6
negativo 7 S6 atrapalha pq os adolescentes n sabem usar
positivo 8 Muito importante para auxiliar na pesquisa,além de ser pratico.
positivo 9 Se for para estudar tudo bem
Acho que tira o foco depois que vc tira o foco para retormar o mesmo foco demora muito pode ser usado
negativo 10 em aulas especificas como experiéncia.
positivo 11 Algo que veio pra dar suporte ao professor. Ferramenta super poderosa. Incentivo
positivo 1 Quando utilizado de forma adequada ou seja para contribuir no processo se aprendizagem, acho excelente!
positivo 13 Uma oportunidade necessaria
O uso do celular ou de qualquer outra ferramenta em sala de aula perpassa pela habilidade e pelo
planejamento do professor que precisa ter objetivos claros e dominar a proposta a qual se propoe em
executar. As novas vertentes pedagégicas miram no aluno a fim de desenvolver sua autonomia e
positivo 14 responsabilidade, passando o professor a ser um mediador e nao mais o centro no processo de ensino-
negativo 15 Uma ferramenta que s6 atrapalha
No do professor se for para usar como uma ferramenta de trabalho ou pesquisa sobre a aula, podemos sim
usa o celular, no casa do aluno também pode ser usado para fazer pesquisa na sala de aula. Nao é
positivo 16 aprovado e para ficar nas redes sociais.
positivo 17 Util
Bom, acredito que se usado da maneira correta o uso do celular tem um impacto positivo em sala de aula,
uma vez que a gama de informacoes que esse dispositivo tem acesso por meio da internet pode contribuir
para enriquecimento dos conteudos trabalhados em sala de aula. Acredito que o celular pode ser um 6timo
positivo 18 aliado do professor e do aluno no processo de aprendizagem.
positivo 19 E fundamental atualmente, mas tem que usar corretamente.
negativo 20 Impréprio
negativo 21 O professor ndo tem habilidade para trabalhar com essa tecnologia... s6 sabe whats e facebook
O professores ainda aqui na escola nao utiliza para aprender mais... método de atividade, papel, e quadro...
positivo 22 isso cansa
Seria 6timo se pudéssemos utilizar em pesquisas, provas, a biblioteca nao tem livros para todos nés e
positivo 23 ainda e o laboratério de informatica e pequeno.
positivo 24 Seria muito bom... ia aprender mais
negativo 25 Acho que ainda nao estamos preparados para isso
positivo 26 Tudo de bom... e 0 meio de comunicacado que pode virar meio de aprendizado...
positivo 27 Seria um sonho... com boa wifi para pesquisar
positivo 28 Super maneiro... iriamos ficar mais animados para aprender
positivo 29 Ja passou da hora de liberar o aparelho para podermos responder, estudar, interagir em sala de aula
negativo 30 Meio complexo, os colegas s6 usa para ver redes sociais
positivo 31 Meu sonho... ter tudo na palma da mao
positivo 32 Eu tento usar e aprendendo mais rapido em casa, mais na sala de aula os professores nao deixa
positivo 33 Excelente
positivo 34 seria uma maravilha
positivo 35 Melhor que qualquer coisa
positivo 36 la aprender mais com certeza
positivo 37 Aula seria mais interativa
positivo 38 Penso positivo... mais nem todos colegas iam usar para estudar
positivo 39 Gostaria de ter liberdade de usar... e o colégio liberar a internet apenas para pesquisa
positivo 40 Concordo plenamente
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ANEXO 3 - RESPOSTA DOS PROFESSORES DO 2° E 3° ANO DA ESCOLA PROFA.
ELISANGELA GLORIA CARDOSO: O QUE VOCE ACHA DO USO DO CELULAR
EM SALA DE AULA?

AVALIAGAO NUMERO DESCRICAO
positivo 1 Uma excelente ferramenta para a aprendizagem
Pode ser utilizada como um grande instrumento de aprendizagem fazendo com que o professor consiga uma conexao
positivo 2 real com os alunos.
negativo 1 Incompativel com o propésito....do ambiente....deve ser proibido com certeza.
negativo 4 Acho que tira atencéo do.aluno na sala de aula
negativo 5 Apenas poderia portar em modo desligado e ponto.
negativo 6 Atrabalha tanto os docentes quanto os docentes e colegas proibir sumariamente.
Uma excelente ferramenta para a aprendizagem dos nossos alunos. Mas é extremamente necessario que os professores|
saibam utilizar e tirar o maior proveito possivel. Conhecimento e tecnologia € um casamento perfeito para nossos
positivo 7 alunos.
negativo 8 Nao concordo com o uso
No meu ponto de vista, uso de celular na sala de aula varia conforme os professores lidam com o uso do mesmo,
conclui-se que o seu uso auxilia no desempenho dos estudantes na realizacao das atividades, mais também pode
negativo 9 ocorrer a distracdo com atividades pessoais. vai do bom senso de cada um limitar o uso com o necessario.
Atrapalha, pois os alunos utilizam para outros fins, e nao para ajuda-los no desempenho escolar como pesquisa de
negativo 10 conteudo.
positivo 11 Eu vejo como um elemento estratégico
positivo 12 Um recurso com inimeras possibilidades de exploracao didatica.
Vejo como um enfrentamento para o professor diante do planejamento e a aplicabilidade do mesmo. Dispersando a
atencéo e o envolvimento na interacido do processo ensina aprendizagem, como também interferindo na relagédo do
negativo 13 professor / aluno.
negativo 14 Desnecessario. Tira a concentracdo do aluno.
positivo 15 Se usado da maneira correta é mais uma ferramenta para aprendizado.
A primeiro momento discordamos, em virtude do ciclo vicioso ja fora das salas, imagina da segmento também em
negativo 16 sala..a ndo por profissionais para ministrar algum projeto ou aula mesmo.
negativo 17 N&o vejo problema nenhum, des que o mesmo esteja desligado, ok
positivo 18 Como recurso pedagégico se bem direcionado é uma importante ferramenta
positivo 19 Penso que o uso do celular na sala de aula é necessario, porém sem com moderagéo e que nao atrapalhe a aula !
positivo 20 Muito interessante, agrega muito ao conhecimento do aluno!
positivo 21 0 uso do celular é bom , desde que seja direcionado
Sou contra o uso do celular em sala de aula. Uma vez no ambiente onde aplica-se o ensino que tem por finalidade o
aprendizado, formacao educacional ou académica do aluno, tudo aquilo que venha gerar entretenimento, distracdo a
negativo 22 ponto de arrebatar a atencao e o foco de ambas as partes ( professor e aluno), sé ira atrapalhar.
No meu ponto de vista, o uso do celular s6 pode ser liberal a parti do momento que o aluno esteja utilizando para
questoes relacionado ao contetido que o mestre esteja apresentado na sala de aula, a parti do momento que ele
positivo 23  |também autoriza a realizar esse tipo de uso.
Dependendo da forma como usada se torna necessario e econdmico, facilita ao invés de ter um custo com Materiais
positivo 24 impressos, o uso do celular facilita.
positivo 25 Se for uso pedagégico. Otimo
positivo 26 Uma alternativa para uso pedagdgico.
positivo 27  |Otimo
positivo 28 Acho importante desde q seja uma atividade direcionada e monitorada pelo professor
Pode ser uma ferramenta importante, desde que haja um trabalho de conscientizacdo, uma vez que a dependéncia da
positivo 29 atual geracao de rede social pode atrapalhar o processo.




