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APRENDENDO COM ARTEFATOS DE BOLSO: ENTRE SMARTPHONES

E EDUCACAO

Resumo: Trata-se de uma pesquisa exploratdria que analisa a pervasividade
de smartphones e certos deslocamentos no entendimento sobre educacao
provocados pelas tecnologias moéveis. Assim, dois movimentos de investiga-
cao se interligam, sendo o primeiro uma exposi¢ao sobre a emergéncia de
smartphones, e o segundo um exame dos usos de smartphones e educacdo.
Os resultados apontam para um tipo de educacdo personalizada e que ope-
ra em mobilidade.
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APRENDIENDO CON ARTEFACTOS DE BOLSILLO: ENTRE SMAR-

TPHONES Y EDUCACION

Resumen: Esta és una investigacion exploratdria que analiza la pervasidad
de smartphones y ciertos desplazamientos en el entendimiento sobre edu-
cacion provocados por las tecnologias maoviles. Por lo tanto, dos movimien-
tos de investigacion se interconectan, siendo el primero una exposicion so-
bre la emergencia de smartphones, y el segundo un examinen de los usos de
smartphones y la educacidn. Los resultados apuntan a un tipo de educacion
personalizada que ocurre en movilidad.

Palabras Clave: smartphones; educacion; movilidad; personalizacidn.

LEARNING WITH POCKET ARTIFACTS: BETWEEN SMARTPHONES

AND EDUCATION

Abstract: It is exploratory research that analyzes the pervasiveness of smar-
tphones and certain shifts on the understanding of education provoked by
mobile technologies. Therefore, two research movements are interconnec-
ted, being the first an exposure over smartphones’ emergence, and the se-
cond an exam of the uses of smartphones and education. Results point to a
kind of personalized education that operate in mobility.

Key-word: smartphones; education; mobility; customization.
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1 INTRODUCAO

Smartphones carregam uma série de funcionalidades - telefonia, came-
ra digital, interacdao por meio de aplicativos, calculadora, difusor e receptor
de e-mails, carteira eletrénica, biblioteca virtual, entre outras -, e operam
nao somente como um repositdrio de informacdes, mas enquanto um arte-
fato cultural que vem reconfigurando aspectos da economia, da politica, da
educacao e da sociedade de forma geral.

Inscrita no referencial tedrico dos Estudos Culturais em Educacdo, esta
pesquisa, de natureza exploratdria e com base em estudo de caso, analisa
a trajetdria pervasiva dos smartphones e aplicativos. O argumento do estu-
do adere aos deslocamentos no entendimento sobre formacao e educacao
provocados pelas tecnologias moveis.

Neste sentido, dois movimentos de investigacao se interligam, sendo o
primeiro uma exposicao sobre a trajetdria e emergéncia dos smartphones, e
o segundo explora algumas rela¢bes entre os usos de smartphones e educa-
cao. Educacao pensada em uma perspectiva que vai além dos limites escola-
res e institucionais; um conceito que sofre acomodacdes, ganha movimento
e se apresenta nas contingéncias de cada sociedade.

O referencial tedrico se apoia nas discussGes de Foucault (1990;2013),
Lemos (2007), Bauman (2008;2010), entre outros. Os resultados da pesqui-
sa apontam que smartphones tém sido I6cus de investimento analitico por-
que, de certa forma, fornecem aos sujeitos outras formas de compreender
e habitar o mundo, conferindo sentido aos diversos aspectos da vida social,
profissional e, até mesmo, privada. Os usos de smartphones também indi-
cam um tipo de educacao modvel e assinalam uma educacao personalizada
que ocorre em qualquer lugar e de acordo com o ritmo de cada um.

2 ENTRE SMARTPHONES E APLICATIVOS

Os telefones celulares se encontram disponiveis desde a década de 1980,
mas foi somente a partir dos desenvolvimentos tecnolégicos em termos
de capacidade de processamento, tamanho, design e velocidade que os
usuarios puderam utilizar os aparelhos para atividades além da telefonia,
tais como escutar musicas e jogar, assistir filmes, pagar contas, etc.

O primeiro smartphone, segundo McCarthy (2011), foi desenvolvido pela
IBM em 1992 e apresentava uma tela sensivel ao toque, um teclado para
redigir e receber mensagens de texto, assim como a capacidade de enviar
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e-mails, fato revolucionario na época. Mesmo assim, a ascendéncia do termo
smartphone s6 ganhou alcance junto as empresas Ericsson e Nokia, quando
da ocasido do lancamento do R380 e do Nokia 9000, aparelho notdrio devido
ao elevado nimero de vendas.

Importante ressaltar que em 2007 a Apple lanca seu primeiro smar-
tphone, o iPhone, gerando tendéncia em termos de formato e producao
de aplicativos que permanecem como modelo até hoje. Certamente o lan-
camento do iPhone foi um marco nas telecomunica¢fes, reinventando e,
até mesmo, orientando os modos de usos dos aparelhos e as intencdes de
consumo.

A definicao de smartphone é analoga a de um telefone celular, mas se
diferencia por ser capaz de executar tarefas similares a de um computador,
além de incluir uma tela e um sistema operacional. Em traducao literal,
trata-se de um “telefone inteligente”, com referéncia ao processamento
de dados através de um sistema operacional capaz de operar softwares de
terceiros, também conhecidos como aplicativos ou apps. Verkasalo (2008)
define smartphones enquanto dispositivos que combinam servicos de in-
teracao entre sujeitos junto a aplicativos semelhantes aos disponiveis em
computadores, a exemplo de visualizadores de documentos, browsers de
navegacao na internet, calculadora, etc. Outros tedricos como Zheng e Ni
(2006) afirmam que os smartphones sdo o resultado da convergéncia entre
um celular normal e uma espécie de assistente digital, o PDA (Personal Digital
Assistant).

Lemos (2007) descreve as multiplas funcbes apresentadas pelos apa-
relhos celulares mais contemporaneos como sendo Dispositivos Hibridos
Mdveis de Conexdo Multirredes (DHMCM).

A denominacdao de DHMCM permite defini-lo melhor e com mais
precisdo. O que chamamos de telefone celular € um Dispositivo
(um artefato, uma tecnologia de comunicacdo); Hibrido, ja que
congrega funcdes de telefone, computador, maquina fotografica,
camera de video, processador de texto, GPS, entre outras; Mdvel,
isto é, portatil e conectado em mobilidade funcionando por redes
sem fio digitais, ou seja, de Conexdo; e Multirredes, ja que pode
empregar diversas redes, como: Bluetooth e infravermelho, para
conexdes de curto alcance entre outros dispositivos; celular, para
as diversas possibilidades de troca de informacdes; internet (Wi-Fi
ou Wi-Max) e redes de satélites para uso como dispositivo GPS.
(LEMOS, 2007, p.25).
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Smartphones se encontramintimamente associadosainternet, ouseja, as
redes sem fio de alta velocidade: 3G (terceira geracdo), 4G (quarta geracao),
tecnologia Wi-Fi e bluetooth. Para Hsiao e Chen (2015), a possibilidade do
acesso a internet é um fator decisivo de distincdo entre um smartphone e
um telefone celular comum. A maioria dos aplicativos para smartphones de-
pendem da rede, sendo tal fato imprescindivel para sua existéncia e perma-
néncia. Ademais, os usos de smartphones dependem igualmente dos pro-
cessos de digitalizacao, hoje mandatdrios a inumeras atividades cotidianas.

Transformar algo em digital, tecnicamente, se refere ao processo em
que uma determinada informacdo ou dado (seja uma musica, uma imagem,
um texto) é modificado por cédigos binarios que variam de 0 a 1s. Amutacdo
de uma informacao em cddigo digital é o que tem permitido o avanco tecno-
l6gico de smartphones.

A palavra digital deriva de digito, ou seja, aquilo que se pode contar com
os dedos. No entanto, foi s6 recentemente que o adjetivo "digital" ganhou
outros contornos, denotando dreas inteiras de negdcios que dependem de
numeros: marketing digital, economia digital, consumo digital, e assim por
diante. Na mesma vertente, uma das atividades que smartphones executam,
por exemplo, é um armazenamento de nimeros que, organizados, podem
ser reconstituidos enquanto paginas de livros, imagens na tela, sons, videos,
etc.

E fato que as ferramentas tecnoldgicas tém certos usos especificos em-
butidos, mas também decorréncias imprevisiveis. Dificilmente alguém teria
imaginado que a internet, produzida e projetada com objetivos militares, se
tornaria um meio revoluciondrio de comunicacao. Quer dizer, atecnologiada
internet apresentava um objetivo, um potencial uso, mas hoje é um dos ele-
mentos centrais que assinalam fen6menos econémicos, culturais, politicos
e sociais. Provavelmente os cientistas implicados no desenvolvimento da
internet ndo vislumbravam que algumas décadas depois tal tecnologia seria
usada, inclusive, para compartilhar videos de gatos e caes tocando piano.

Para Castells (1999), a partir das décadas de 60 e 70, emerge uma so-
ciedade em rede interligada as tecnologias. As redes passam a constituir
uma nova morfologia social, modificando substancialmente os processos
de producao, experiéncia, poder, cultura e educacao. Segundo o autor, so-
ciedade em rede se refere tanto as possibilidades de transposicao das bar-
reiras do espaco fisico por meio das novas tecnologias de informacao e co-
municagao, quanto ao seu alcance global.
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Era da Informacgao ou Era Digital também sao designacdes utilizadas por
Castells (1999). Ambas denominacGes sinalizam um contexto em que a base
das relacbes se estabelece através da informacao, seja pela capacidade de
processamento, seja pela geracao de conhecimento. A informacao passa,
entdo, a ser uma forca produtiva dentro do sistema capitalista.

De fato, é evidente que, no contexto em que se insere, o termo Era
da Informac¢do ou Era Digital indica algo mais do que tradicionalmente se
entende por informacdo, tendo o reconhecimento da expressao acoplada
ao digital.

Um conceito associado a Era da informacdo ou Era Digital (CASTELLS,
1999) permite articula¢6es com outros tais como Cibercultura (LEVY, 1999)
e Cultura Digital (GERE, 2008; LISTER et.al, 2009). Cada um deles, descritos
por antropdlogos, socidlogos, fildsofos, comunicadores, foram pensados
para demarcar uma época em que as relacdes humanas tém sido fortemente
mediadas por artefatos digitais.

Assim, para tentar compreender a emergéncia de smartphones, é preciso
levar em consideracao uma questdo contigua aos Estudos Culturais, ou seja,
a de que as tecnologias estao intimamente conectadas as praticas culturais
de cada sociedade. Analisar os smartphones enquanto uma tecnologia revo-
lucionaria seriaremeter o pensamento ao determinismo. Quer dizer, o deter-
minismo tecnoldgico posiciona as tecnologias enquanto elemento central ou
parte do entendimento de que hd uma relacdao automatica de causa e efeito
entre o tipo de tecnologia utilizada e um certo posicionamento cultural por
conta dos seus usos. O determinismo tecnoldgico confere as tecnologias
certo poder; a nocao de que a tecnologia digital automaticamente pro-
duziria efeitos sem restricao dos contextos sociais em que seja usada, nem
mesmo dos atores que a utilizam.

As tecnologias, ao contrario, nunca sao exclusivamente determinantes,
pois dificilmente agem sozinhas. Ao mesmo tempo, os aparatos tecnolégicos
sao elementos que contribuem para dar forma a sociedade e, portanto, nao
podem ser subestimados. Aqui talvez a posicao do controverso McLuhan
(1970) faca sentido, sugerindo que os sujeitos produzem e moldam as
tecnologias, ao mesmo tempo em que as tecnologias também passam a
moldar os sujeitos. McLuhan (1970), por um lado, procura evitar o deter-
minismo tecnoldgico, embora nem sempre tenha sido cuidadoso para evitar
essa armadilha, e, por outro, tenta reconhecer que cada ferramenta de co-
municacao — do lapis a televisao — tem certos usos provaveis que podem
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modular a¢des sociais.

Dentro da perspectiva dos Estudos Culturas, quando artefatos digitais
sdo analisados, € comum a rejeicao ao determinismo tecnoldgico em favor
de abordagens mais nuancadas, considerando que as tecnologias nunca
podem ser apartadas dos sujeitos ou dos contextos culturais em que estao
inseridas. Além disso, os desenvolvimentos tecnoldgicos estao implicados
em escolhas que sdo em parte econ6micas, em parte politicas e, em cerca
medida, igualmente sociais.

Entre alguns referenciais interessantes para pensar os smartphones
cabe uma abordagem da teoria de Latour (2005) sobre ator-rede. A teoria
ator-rede examina os dispositivos tecnoldgicos enquanto atores (agentes),
mas com a ressalva de que, assim como os sujeitos, os atores tecnoldgicos
estdo sempre encobertos em redes maiores de poder e causalidade. Para
aprofundar tal analogia, é possivel adotar os smartphones enquanto atores
no mundo, compostos por uma variedade de caracteristicas proprias da
producao desses artefatos e circunscritos a uma série de comportamentos
entre seus usuadrios que variam, mas que agem dentro de um conjunto de
sistemas sociais e técnicos (redes) que moldam e limitam seus usos. Quer
dizer, as utilidades dos smartphones sao amplas, mas nao ilimitadas, e dados
0s contextos, certos usos sdo mais provéveis que outros. E mais presumivel
que empresarios 0s tomem enquanto ferramentas de trabalho, ao passo
que adolescentes os considerem mais como um meio de socializa¢do.

Analisar os smartphones é inseri-los dentro de um conjunto de ele-
mentos que envolve a telefonia digital, a televisao digital, a musica digital,
as comunicac¢des instantaneas. Compreende todo um aparato mercantil de
empresas como Apple, IBM, Microsoft, Sony. Google, Yahoo, redes sociais
como Facebook, Twitter, Instagram ou mesmo YouTube e Wikipédia. Cabe
igualmente compreender os milhares de aplicativos que tem modificado
modelos de negdcios, a exemplo do Netflix, Spotify e Uber.

Invocando Williams (1975), a cultura também é material, ndo é somente
as formas como vivemos, sendo a proépria vida. Isso significa que smar-
tphones enquanto artefatos digitais ndo so instigam os modos pelas quais
o mundo € vivenciado e experimentado, mas constituem e sdo os proprios
produtos culturais da sociedade.

Uma das caracteristicas atreladas aos smartphones é a automacao (ndo
é exclusividade de smartphones), um conceito chave proposto por Ma-
novich (2001) e que se refere a possibilidade dos produtos digitais serem
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facilmente manipulados por meio de modelos e algoritmos. Isso significa
que, muito do que se experimenta junto aos smartphones, vem sendo criado
a partir de volumosos bancos de dados. Talvez, aqui, o elemento mais visivel
seja a crescente personalizacao dos aparelhos celulares e a procedente ca-
pacidade de coletar informac¢bes capazes de tracar o perfil dos usudrios e
de direciona-los de forma mais direta e efetiva ao consumo, ndao somente
de artefatos materiais em si, mas de pacotes de viagens e passagens aéreas,
ingressos para cinema e teatro, produtos de saude, beleza, entre infimas
possibilidades permitidas pelo cruzamento de informacdes. Assim, ao usar
um servico como o Google, automaticamente anuncios publicitarios sao
gerados com base nas impressdes digitais rastreadas via web.

Segundo Carr (2011), os lucros da Google sdo baseados diretamente na
velocidade de consumo deinformacao. “Quanto mais rapidamente surfamos
na superficie da web — quanto mais links clicamos nas paginas que vemos -,
mais oportunidades a Google tem de coletar informacbes sobre nds e de
nos suprir com anuncios” (CARR, 2011, p. 214). O mesmo acontece em sites
como a Amazon que engendra paginas personalizadas, fornecendo reco-
mendacdes baseadas em compras anteriores e de acordo com o histdrico
de pesquisa dos consumidores. Redes sociais como Instagram e Facebook
configuram perfis automaticamente a partir de amigos, atualizacdes, acbes
e relatdrios de status.

Esse tipo de tendéncia é o que Stalder (2018) chama de algoritmicidade,
uma das caracteristicas da Condicao Digital proposta pelo autor. Algoritmos
sdao sequencias légicas e finitas de instru¢des para resolver um determinado
problema. Transpondo isso ao mundo digital, seria impossivel ler os bilh&es
de sites disponibilizados via internet, por isso, recorre-se aos servicos de al-
goritmos de pesquisa, a exemplo do Google, que reduzem a quantidade de
dados a algo gerencidvel. No entanto, ao mesmo tempo em que ordenam
e tornam o mundo informacional disponivel e inteligivel, acabam também
dirigindo as condutas, agenciando formas de pesquisar e induzindo certos
modos de se movimentar no universo digital. Quer dizer, os algoritmos
produzem também praticas culturais e instituem uma nova hierarquia de
poder.

A “conduta” é, ao mesmo tempo, o ato de “conduzir” (mener) os
outros (segundo mecanismos de coercdo mais ou menos estritos)
e amaneira de se comportar num campo mais ou menos aberto de
possibilidades. O exercicio do poder consiste em “conduzir condu-
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tas” e em ordenar a probabilidade. O poder, no fundo, € menos da
ordem do afrontamento entre dois adversadrios, ou do engajamen-
to de um em relagao ao outro, do que da ordem do “governo”.
(FOUCAULT, 2013, p. 1056).

Em Foucault (2013), o termo governo ndo se refere apenas as estruturas
politicas, mas designa uma forma de dirigir a conduta dos individuos ou de
grupos de sujeitos. Ndo trata apenas dos modos de acao refletidos e cal-
culados, mas a conduta ou condu¢ao das condutas carrega o entendimento
tanto do ato de conduzir um sujeito por meio de uma técnica externa a ele,
até as atividades dos sujeitos de conduzirem a si mesmos. Por essa pers-
pectiva, os sujeitos sao submetidos a um tipo de racionalidade dirigida a
producao de um saber e de técnicas que intervém nas suas condutas.

A direcao das condutas, a partir da andlise de smartphones, talvez seja
mais visivel por conta da rastreabilidade e expansao do mercado de apli-
cativos. Enquanto empresas como Apple e Google parecem manter o mo-
nopodlio, Facebook, Amazon e Blackberry, na mesma direcao, tentam en-
contrar um caminho no comércio de aplicativos para manter a fidelidade de
milhdes de usuadrios.

Enquanto no inicio os aplicativos mais baixados estavam limitados as
redes sociais, hoje os consumidores estao usando aplicativos para uma va-
riedade de atividades: realizam compras online (quase toda loja fisica possui
um aplicativo virtual); dispde de uma carteira eletronica mével (aplicativos
oferecem uma forma virtual de cartdo de crédito ou débito); pesquisam
precos e compram passagens aéreas e didrias em hotéis e apartamentos
(Decolar, Booking, Airbnb); consultam extratos bancdrios, fazem paga-
mentos (toda instituicdo bancdria tem seu prdéprio aplicativo); encontram
opcdes de restaurante, cinema, teatro (Foursquare); interagem com amigos,
familiares e colegas de trabalho (WhatsApp, Messenger, entre outros);
leem livros, escutam dudio livros ou Podcasts (iBooks, iTunes); compram
desde medicamentos a eletrodomésticos (Amazon); solicitam comida a tele
entrega(iFood, Uber Eats); publicam fotos, comentarios, atualizam status via
redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter); verificam os melhores trajetos
de mobilidade por carro ou transporte publico (Waze, Google Maps); se re-
lacionam, marcam encontros e desmarcam (Tinder); aprendem por meio
de plataformas online de universidades de todo o mundo (edX, Coursera);
estudam outros idiomas (Duolingo, Babbel); contam calorias, nutrientes e
massa corporal (MyFitnessPal); escutam musicas e assistem filmes (NetFlix,
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Spotify); solicitam meio de locomoc¢ao (Uber).

Quando se comentam aspectos sobre smartphones e aplicativos, nao
sao somente sujeitos ou objetos que estdao em operacao, mas um regime
tecnoldgico digital colocado em circulagao, que vem desde os primeiros
desenvolvimentos do periodo bélico, e que vai definindo transformacdes
sociais, econdmicas, culturais, politicas. Criar praticas culturais, a exemplo
das mediadas pelo constante uso de dispositivos digitais, engloba os su-
jeitos inscritos nessa cultura e as formas de atuar que, em certa medida,
dependem das tecnologias para se tornarem visiveis, vidveis e reconhecidas
enquanto praticas de uma determinada sociedade.

3 ARTEFATOS DE BOLSO: O QUE ISSO TEM A VER COM EDUCAQAO?

Da pré-escola a pds-graduacao, o campo da educacao tem sido profun-
damente reconfigurado e impactado pela invasao de computadores, smar-
tphones, tablets, entre outras tecnologias. Na sequencia, os processos de
digitalizagao permitiram com que uma quantidade volumosa e continua-
mente crescente de informacgdes fosse disponibilizada e acessivel via inter-
net (livros, revistas, jornais, videos, propagandas). Hoje, praticamente toda
a biblioteca perdida de Alexandria (a maior fonte de conhecimento de seu
tempo) esta tangivel a navegacao via web e, possivelmente, cabe dentro de
um chip.

A Wikipédia é um exemplo de sucesso neste cenario. Criada em 2001 por
Jimmy Wales e Larry Sanger, a enciclopédia online, colaborativa e multilin-
gue vem sendo produzida e editada em escala global e sob diversos idiomas.
A producao dos contetddos na Wikipédia se da de forma voluntaria e se apoia
no sistema informatico wiki, visto como um modelo de software livre que
permite aos usuérios edicées nos contetdos. E uma plataforma confidvel? O
jornal cientifico Nature encomendou uma pesquisa em 2005 para responder
qual dos dois meios — enciclopédia Britanica ou Wikipédia — apresentaria
maior precisao nas respostas. A equipe encontrou imprecisbes em ambas as
enciclopédias. Apesar das informacdes contidas na enciclopédia Britanica
apresentarem uma quantidade de erros menor do que a Wikipédia, a dife-
renca nao foi tdo significativa. Dos 42 artigos revisados, a Wikipédia conti-
nha uma média de quatro erros enquanto a enciclopédia Britanica 3,4. Os
analistas constataram também que existiam apenas quatro erros graves en-
tre os 42 artigos. Quatro em cada meio. Quanto as omissdes ou declaracdes
enganosas, os examinadores deliberaram que a Wikipédia continha 142 er-
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ros ao passo que na Britanica 123 foram relatados (GILES, 2005).

O capital de giro da Wikipédia é a informacao. Do Facebook também. Em
ambas, a informacao € vista enquanto um ativo, seja por conta de uma ati-
vidade compartilhada (no caso do Facebook), seja pela adicdo de um dado
novo (no caso da Wikipédia). Essas plataformas se alimentam do movimen-
to, da atualizacdo, da velocidade com que informacdes, pessoas, mercado-
rias e a propria ciéncia circulam.

O acesso a informacao via aplicativos de smartphones também contem-
pla questdes problematicas, como € o caso da repercussao de noticias e
conhecimentos desprovidos de base cientifica, as Fake News. Autores como
Allcott e Gentzkow (2017) definem este fendmeno enquanto aqueles do-
cumentos intencionalmente falsos e aptos a enganar os leitores. Para os
pesquisadores, o movimento e compartilhamento das noticias falsas, mui-
tas vezes, ganha destaque porque confirma a visao de mundo de muitos
leitores.

O relatério Digital News Reports, do Reuters Institute, (N et, al., 2017),
analisou que a combinacao de auséncia de regras e a propagacao dos algo-
ritmos encorajam a disseminacdo de Fake News. Isso porque, de acordo com
o documento, poucos sdo os leitores que vao além dos primeiros paragrafos
e raros os que verificam a procedéncia da fonte, facilitando, assim, o traba-
lho de producao de noticias falsas.

De igual modo, o que se propde nesta pesquisa € uma abordagem a
partir de dois modos de operacao dos smartphones, assim compreendidos:
mobilidade e personalizacao (individualizacdo). Esta investida toma os tele-
fones celulares enquanto materialidade, envolvendo certas caracteristicas
dos aparelhos e principios organizadores. Em outras palavras, smartphones
sao simultaneamente recursos materiais, sociais e culturais de uso didrio.

O primeiro modo de operacao se refere a mobilidade. H3, de fato, dis-
tintas formas de mobilidade, do andar ao voar, da telefonia a comunicagao
movel. O que parece interessante pensar é que, de certa forma, um novo
tipo de sociologia baseado na mobilidade tem se instaurado, ao contrario,
por assim dizer, daquele tipo de morfologia social encontrado nas socieda-
des territorialmente fixadas (URRY, 2007).

Smartphones sao dispositivos que cabem no bolso e que podem ser fa-
cilmente carregaveis. Como aparelhos mdveis de arquivo de dados portatil
e sempre acessivel, hd uma aproximacao da ideia de smartphones enquanto
parte da estrutura espacial e corpdrea dos sujeitos. Eles tém permitido com
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que usudrios possam ter ao alcance das maos uma infinidade de servicos,
informacdes, entretenimento. Aparelhos cada vez mais leves e menores, de
certa forma, modificam as formas de aquisi¢cao, consumo e acesso ao conhe-
cimento, que nao estao mais fixados a bibliotecas, escolas ou livros fisicos,
mas inscritos na mobilidade contemporanea.

Cabe o reconhecimento de Dewey (1998) ao argumentar que homens
recebem educagao simultaneamente por meio da natureza, de outros ho-
mens e de objetos, ou seja, a no¢ao de educacao enquadra uma gama de es-
pacos, relacdes, aparatos, inclusive aqueles operados nas telas de telefones
celulares, que modulam a vida e produzem saberes.

Logo, é possivel pensar um tipo de educacao ao estilo mdvel, ou me-
lhor, em mobilidade. Nao se trata de uma simples mudanca ou adaptacao de
produtos ou servicos voltados a educagao, como plataformas ou ambientes
online, mas de uma estrutura que esta dialogando com a mobilidade. Assim
como os meios de transportes afetaram a percepcao dos sujeitos em rela-
cao a velocidade, os usos de smartphones, na mesma linha de pensamento,
sugerem distintas formas de circulacdo de conhecimento.

Segundo o projeto de educacdo na Modernidade Sdélida (BAUMAN,
2010), era dever da sociedade como um todo e do Estado formar (Bildung)
cidadaos, o que representava “o conceito e a pratica de uma sociedade ad-
ministrada” (idem, 2010, p p.103). O lluminismo pretendia “levar o conhe-
cimento as pessoas, dar saber ao ignorante, restaurar a visdo clara daque-
les cegos pela supersticao, pavimentar o caminho para o progresso” (idem,
2010, p.107). O mundo da educacdo na Modernidade Sélida era sequencial,
finito, suficiente, previsivel, hierarquico. Em contraste, um tipo de educacao
pensado sob a égide do uso constante de smartphones se conecta ao capi-
talismo informacional (CASTELL, 1999) com métodos "just in time" e que
atendem a escolha individual. Uma educacdao cambiante, efémera, fluida,
movel, pautada pela utilizacao imediata, a exemplo daquele tipo de edu-
cacdo “oferecido pelos programas de software (atualizados cada vez mais
rapidamente e, portanto, substituidos), que se mostra muito mais atraente
do que aquele proposto por uma educacdo sdlida e estruturada” (BAUMAN,
2009, p.663). Este tipo de formacdo tem produzido, inclusive, sujeitos ap-
tos a lidar com a velocidade e com as constantes adaptacdes.

Nas possibilidades de acesso a milhdes de informacbes a um simples to-
que na tela, os sujeitos sao conduzidos a incorporar a tecnologia de smar-
tphones como algo que movimenta as rela¢gdes sociais, transitando entre
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areas que vao desde entretenimento, esporte, economia, politica, saude, e
assim por diante.

Na mesma perspectiva da mobilidade, smartphones sao objetos edita-
veis. Quer dizer, sempre que possivel recomendam atualiza¢bes de sistema
operacional e certos elementos podem ser reorganizados, seja excluindo
ou adicionando aplicativos, seja modificando fun¢des internas como albuns
de fotografias e musicas. A natureza editavel e responsiva dos smartphones
0s caracterizam enquanto objetos interativos. Google Maps, Waze, entre
outros aplicativos, confirmam tal propriedade ao prover os usudrios com
informacdes de trafego muito precisas, comunicando o tempo de rota de
viagem, mas igualmente pontuando os limites de velocidade nas rodovias,
alertando sobre obras ou buracos nas pistas, informando as condicbes me-
teoroldgicas, o volume de transito, entre outras informacdes. O que esses
aplicativos estao fornecendo é uma quantidade de dados inteligiveis opera-
dos por algoritmos de inteligéncia artificial. Com énfase nesses aplicativos,
certos saberes vao sendo exteriorizados e, ao mesmo tempo, se fazem pre-
sentes na vida dos sujeitos.

O que dizer da computacao em nuvem, da possibilidade mdvel de aces-
sar documentos, arquivos ou mesmo executar atividades pela internet sem
a necessidade de fisicamente instalar softwares. O armazenamento de da-
dos em nuvem € uma realidade das tecnologias moveis, sendo o iCloud da
Apple talvez o produto mais difundido. Cotidianamente, dados pessoais e
publicos se movimentam através de cameras de monitoramento, satélites,
sensores, eletrodomésticos, carros, telefones celulares, tablets. Provavel-
mente, Amazon e Apple estdo entre as principais fornecedoras de servicos
de nuvem, contendo informacdes a respeito de milhdes de usuarios, o que
permite todo o tipo de andlise — do mapeamento de comportamentos para
encontrar padrdes de consumo a indicacdo de livros e remédios baseados
no histoérico de pesquisa.

Os exemplos dos aplicativos de transporte e dos servicos de nuvem sao
educativos porque, de alguma maneira, transformam as experiéncias que
se tem de lugar, de locomocdo, das formas de consumir e se comportar,
dos modos de pesquisar. Aplicativos digitais agenciam os sujeitos por uma
racionalidade que é pratica (da conducdo dos sujeitos de um lugar a outro),
mas que igualmente é mais ou menos consciente. Isto é, as praticas contem-
poraneas de subjetivacao por meio de aplicativos tentam, mesmo que nao
de forma diretiva, projetar um estilo de vida mdvel que adquire sentido na
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medida em que fazem daquelas praticas uma escolha pessoal.

Uma educacao ao estilo movel é o resultado das praticas sociais como
um todo e se faz necessdria, contudo, para a direcao das condutas. A edu-
cacao movel é aquela que ocorre quando inconsciente ou conscientemente
pesquisas sao realizadas junto ao navegador do celular ou mesmo quando
se recorre aos aplicativos de transporte para guiar e apoiar na decisdao da
melhor rota a seguir.

Um segundo modo de operacao se refere aos usos de smartphones e
um tipo de educacao individualizada e personalizada na tela, oportunizando
uma forma de aprender que pode ocorrer em qualquer lugar e que se adap-
ta ao ritmo de cada um. Igualmente este tipo de “educacao pelas telas”
responsabiliza os sujeitos pela prépria formacao e aprendizagem.

Um exemplo € o aplicativo Sadde da Apple, que mostra aos usuarios um
painel de dados contendo informacdes que vao desde batimentos cardia-
cos, quantidade de exercicios, queima de calorias, niveis de colesterol, gli-
cose, tipo sanguineo, até indices de massa corporal. De fato, este aplicativo,
se alimentado com informacdes, produz certos saberes aplicdveis a saude e
bem-estar dos sujeitos. Foucault (1990) chamou de "tecnologias do eu" os
mecanismos pelos quais os sujeitos conduzem a si mesmos. Tomando o re-
ferido aplicativo para smartphone, as “tecnologias do eu” se referem a um
processo que faz com que os sujeitos reflitam e possam agir sobre sua con-
dicao de saude. Os individuos sao submetidos a uma espécie de autoanalise
e, de acordo com os resultados (obesidade, alta nos niveis de colesterol,
pouca atividade fisica), determinadas acdes ou recomendac¢des sdo indica-
das (melhorar alimentacdo, praticar exercicios, etc.).

E preciso assinalar que os aplicativos atuam na interseccdo de varios dis-
cursos — do mercado de consumo de artefatos tecnolégicos; das possibilida-
des do digital enquanto recurso de monitoramento da sadde e educacao; da
medicina; da psicologia comportamental. Eles se inscrevem dentro de uma
grade de inteligibilidade prépria dos artefatos presentes na contemporanei-
dade e que fazem parte de uma formacao discursiva do nosso tempo'.

1 Para Foucault (1995, p.82), formacdo discursiva é um “feixe complexo de relacdes
que funcionam como regra: ele prescreve o que deve ser correlacionado em uma pratica
discursiva para que esta se refira a tal ou qual objeto, para que empregue tal ou qual enun-
ciacao, para que utilize tal conceito, para que organize tal ou qual estratégia. Definir em
sua individualidade singular um sistema de formacao é, assim, caracterizar um discurso ou
um grupo de enunciados pela regularidade de uma pratica.
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Aplicativos para smartphones tém atuado na producao de subjetivida-
des, uma vez que vao compondo outras formas de se relacionar e de habitar
o mundo. E mais, esses aplicativos contribuem para corroborar a ideia dos
sujeitos enquanto responsaveis pela prépria formacdo. Outro significativo
exemplo que corrobora essa assertiva sao as plataformas de tecnologias
moveis imbricadas diretamente a educacdo institucionalizada na drea do en-
sino superior, que além dos cursos EAD, encontrou no MOOC (Massive Open
Online Courses) uma oportunidade de oferecer cursos online gratuitamente
para milhares de pessoas. Trés grandes empresas, a edX (iniciado por Har-
vard e pelo Massachusetts Institute of Technology), a Coursera (da Universi-
dade de Stanford) e a Udacity (também com raizes em Stanford) monopoli-
zam o mercado. No Brasil, uma mesma frente toma corpo na Universidade
de S&o Paulo (USP) com alguns cursos e aulas disponiveis gratuitamente.

Importante ressaltar que os aplicativos e as novas plataformas de ensi-
no pontuam deslocamentos no conceito de educacao e formacao. De uma
sociedade centrada no ensino, a énfase contemporanea parece estar volta-
da a aprendizagem, como referido por Noguera-Ramirez (2009). Esse des-
locamento reconhece que do enfoque no ensino, historicamente marcado
nos espacos escolares, ha uma sinalizacao do quanto as aprendizagens se
dao em variados espacos e por meios de muitos artefatos que ultrapassam
os limites da escola. “Se na Modernidade se inaugurou, uma sociedade de
ensino' hoje ela estaria sob a forma “de uma sociedade de aprendizagem"
(2009, p.230). Bernstein (2001), na mesma linha argumentativa, afirma que
governos, meios de comunicacao e os proprios sistemas de ensino superior
estdao propagando a ideia de uma aprendizagem sem fim, uma "aprendiza-
gem ao longo da vida", ou o que Williams (1996) referiu como educacdo
permanente, uma forca educacional de toda a nossa experiéncia social e
cultural. Cabe lembrar ainda que, para cada sociedade, € preciso constituir
sujeitos que facam o sistema social funcionar, ou seja, é preciso entender
que tipo de sujeito este regime tecnoldgico quer formar e que estratégicas
sao utilizadas para educar os sujeitos.

Uma sociedade de aprendizagem continua, com processos de educac¢ao
ao estilo mdvel e personalizada, é particularmente enaltecida em umaldgica
neoliberal que identifica os sujeitos como capazes de potencializar habilida-
des e competéncias. Muitas das plataformas mdveis de ensino — dos cursos
EAD, MOOC, mas também dos aplicativos que pretendem ensinar idiomas,
engendrar cuidados com a saude e alimentacgdo, entre outras funcionalida-

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.24, n.1, art 9, p.15 de 20, Jan/Abr.2020



CADERNOS DE COMUNICAQAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

des e aplicacbes — atuam enquanto um meio no qual os sujeitos passam a
investir sobre si mesmos.

O que diferencia smartphones de outros aparelhos como computadores
e tablets é a individualidade e a proximidade com seus usuarios. Além dos
telefones celulares estarem sempre com seus usuarios, sdao artefatos porta-
teis, onipresentes, ou muito préximo do que McLuhan (1970) denominou
de extensao dos sentidos do homem. Um aparato que de forma simbidtica
estende a capacidade de comunicacao.

As tecnologias mdveis ndo sao exclusivamente instrumentalistas. Ao
contrario, elas tém fomentado um paradigma que € inerente ao modo domi-
nante das rela¢bes mediadas pelos aparatos digitais. Tal paradigma encon-
tra materialidade nos aplicativos que prometem liberdade e proporcionam
novas experiéncias. Logo, os sujeitos vém sendo instigados a operar com
smartphones, inscritos em sistemas cada vez mais velozes.

Ademais da mobilidade, hoje hd uma fixacao no presente, no “agora”,
inscrito no que Harvey (2000) denominou de compressao espac¢o-temporal.
Segundo o autor, o presente é sempre o Unico tempo visivel, ao passo que
passado e futuro vao se dissolvendo. Esta Iégica incita uma busca incessan-
te por atualiza¢bes, expressas em uma variedade de praticas, a exemplo dos
aplicativos que sempre requerem atualizacdes e que nos abastecem com
informacdes instantaneas. Mas vai além, engloba o fluxo continuo de apare-
lhos celulares colocados no mercado (iPhones sdo iconicos neste mercado
jd que lancam uma média de dois a trés modelos por ano). Para Bauman
(2008), o consumismo da atualidade ndo visa o acimulo de coisas, objetos,
relacbes, mas sua fruicdo instantanea e imediata.

Os objetos de desejo sao mais bem aproveitados imediatamente,
depois sao abandonados; os mercados fazem com que tanto a sa-
tisfacdo como a obsoléncia sejam instantaneas. O conteudo dos
armarios deve ser trocado a cada estacao. Os carros precisam ser
substituidos porque seu design ficou fora de moda e fere os olhos.
Bons computadores sao jogados no lixo porque novas engenho-
cas os tornaram obsoletos (idem, 2008, p.197-198).

Aurgéncia porrenovacao e velocidade, de fato, estd espalhadaemdiver-
sos espacos e € celebrada em muitos produtos, de macarrdes instantaneos,
passando por remédios e cursos de idiomas - “caia no sono rapidamente”;
“alivie sua dor em segundos”; “remova suas rugas em poucas semanas’’;

. €«

‘“sua comida pronta em 3 minutos”; “aprenda inglés em 4 semanas’’; “sua

Rev. Cad. Comun., Santa Maria, v.24, n.1, art 9, p.16 de 20, Jan/Abr.2020



CADERNOS DE COMUNICAQAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

graduacdao em dois anos”. Na medida em que se relaciona velocidade a uma
infinita ordem de mercadorias, servicos e bens, o desejo por rapidez se tor-
na aceitavel, disponivel e visivel.

As marcas operadas por artefatos digitais tém feito repercutir uma ideia
de educacao também como algo passageiro, volatil e sempre em constante
atualizacao. Dessa forma, pensar os processos de formacao atrelados aos
usos de smartphones poderia ser analisado enquanto uma escolha em ter-
mos de estilo de vida que vai além dos limites dos muros escolares.

4 CONSIDERACOES

As conexdes entre smartphones e educacdo envolvem uma combinagao
de artefatos, interesses e estilos de vida produzidos quando em contato
com as possibilidades oferecidas pelas tecnologias mdveis. Uma educacao
sem fim, inacabada, ao estilo mdvel, veloz e personalizada diz respeito as
novas experiéncias dos sujeitos com smartphones; engendra novos modos
de representar e estar no mundo; engloba também um tipo de educagao em
que o digital vem alterando os meios tradicionais de aquisicao de conheci-
mento: dos livros, das bibliotecas fisicas, das escolas e universidades.

Hoje, o conhecimento esta descentralizado e pode ser acessado de qual-
quer lugar e por qualquer pessoa através das redes de informacdes. As tec-
nologias moveis, mais do que conduzir as condutas, capacitam os sujeitos
a viver e a se comportar de determinadas formas. A informacao é univer-
sal, o acesso é universal, o conhecimento, de certa forma, é universal. Onde
quer que esteja, haja vista as possiblidades de acesso a internet, é possivel
verificar fatos, consultar teorias, compartilhar fotos, lugares, comunicar-se
instantaneamente por texto, audio e video. Smartphones permitem a palma
da mao mapas inteligentes que localizam cidades, pontos turisticos, tracam
rotas.

A ascensao das atividades desenvolvidas a partir de aplicativos faz dos
smartphones um repositdrio cada vez mais importante de interacao, cultura
e memdria. Assim € que o uso constante de smartphones tem sido um I6cus
de anadlise importante para explorar as complexidades da vida cotidiana.

Nas relacdes entre smartphones e sujeitos é que metaforicamente os
processos de formacao e educacao podem ser representados enquanto um
programa que acumula pontos, que mede a produtividade de cada um a
partir das capacidades de agir num mundo cambiante e veloz.
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