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  Capítulo 1


  A mobilidade tecnológica na vida atual


  
    À medida que os dispositivos de comunicação[1] foram tornando-se cada vez mais portáteis e, ao mesmo tempo, receberam soluções de tecnologia smart (momento em que se aliaram à conectividade), iniciou-se a chamada era dos mobiles, estendendo-se a conceitos como sociedade mobile e mesmo mobile hominis (homem mobile). Dessa maneira, tais dispositivos não só passaram a oferecer novas oportunidades para se comunicar, interagir, produzir, compartilhar, colaborar e acessar conteúdos a qualquer hora e a partir de qualquer lugar, mas também tornaram seus usuários cidadãos on-line, visíveis, rastreados, ligados e acessíveis pelos inúmeros canais comunicativos e pelos aplicativos disponíveis.


    A mobilidade tecnológica, consequentemente, ao promover o aparecimento de novos hábitos e comportamentos, tem desencadeado mudanças sociais que abrangem tanto os domínios da vida privada do cidadão quanto os públicos. Enfim, ela tem promovido novas linguagens, formas de navegação, encontros e tratamento da informação, além de novas alternativas para fazer negócios, para se relacionar, para aproveitar oportunidades de espaços e tempos ociosos em trânsito, entre outros aspectos. Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) afirmam que a mobilidade inaugura uma nova era porque realiza uma espécie de colonização do tempo e do espaço, ou seja, ocupa-os de formas variadas e torna oportunas novas atividades e comunicações.


    1 A influência dos mobiles no cotidiano das pessoas


    Nos últimos anos, tem-se acompanhado o aparecimento de muitos aparelhos portáteis que são smart, ou seja, que possuem conectividade: smartphones, iPhones, tablets, notebooks, laptops, handhelds, pockets PCs, entre outros (SIQUEIRA, 2005 apud KNITTEL, 2014).


    Os dispositivos móveis funcionam como plataformas pessoais próprias e constituem as chamadas tecnologias portáteis e personalizadas, que incorporam hábitos de tomada de decisão de sobre o que “baixar” (“comprar” na loja virtual do dispositivo móvel), o que pesquisar ou buscar, o que fazer, onde e como realizar ações de cunho social, profissional e educacional.


    Estar mobile significa estar em trânsito em espaços físicos e, para isso, utilizamos dispositivos conectados a plataformas de comunicação e informação. Além da conectividade, é importante ter aplicativos que viabilizam comunicações em trânsitos e deslocamentos. Eles reconfiguram “o aqui e agora” das relações humanas pessoais, do trabalho e das aprendizagens, entre outros aspectos.


    
      Figura 1 – As possíveis interligações dos dispositivos móveis
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    Os dispositivos móveis, principalmente os smartphones, que se popularizaram bastante, têm evoluído muito rapidamente e possuem, cada vez mais, melhor capacidade de processamento e de armazenamento de dados; resolução e tamanho de tela mais adequados; acesso mais rápido à internet, conexões 3G e 4G; baterias mais duráveis; entre outros aspectos.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            Os laptops, que representavam os primeiros produtos popularizados na linha da combinação de portabilidade com o uso da internet, embora também possam se conectar por meio de Wi-Fi, não conseguiram impactar tanto como fenômeno social, diferente do que ocorreu com o celular como plataforma móvel, reduzida em seu tamanho, rica em funcionalidades e autônoma de comunicação.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Sem dúvida, viver em ambiente mobile favorece o letramento digital, digital literary (SELBER, 2004 apud NOGUEIRA, 2014), e capacita os indivíduos a dominar mais habilidades e competências, que vão desde aspectos mais técnicos, por exemplo, lidar com o próprio dispositivo, conhecer sua linguagem, usar os aplicativos e saber suas funcionalidades, bem como engajar-se e colaborar nos contextos de comunicação e compartilhamentos. O letramento digital ocorre intuitivamente e promove o suporte a ações produtivas, tais como postagens de produção textual e de produções audiovisuais (vídeos, fotos, áudios, etc.).


    Shirky (2010) complementa essa ideia de domínios da mobilidade e do uso cidadão das redes sociais destacando o conceito de excedente cognitivo. Para ele, o excedente cognitivo é o que leva as pessoas, mediadas por tecnologias digitais, a ter mais participação, colaboração, disposição e dedicação de seu tempo em prol de causas/princípios e valores da sociedade. O excedente cognitivo é composto basicamente de duas partes:


    
      	o tempo disponível, combinado ao talento das pessoas para usar tecnologia e se engajarem em causas sociais;


      	a motivação intrínseca em participar, compartilhar, expor opiniões relacionadas à ação social.

    


    O excedente cognitivo, impulsionado pela natureza das ações no mundo on-line, efetiva-se no mundo off-line. É o tempo “extra”, disponível no mundo digital e globalizado, destinado para a colaboração de grupos de interesse de causas e práticas sociais.
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            O filósofo Bauman dedicou parte de sua recente obra a entender o fenômeno das relações humanas que se estabelecem no âmbito da vida on-line e da vida off-line, bem como o reflexo de uma forma de convivência na outra. Para ele, muitas vezes, as pessoas não percebem as diferenças de comportamento entre o mundo on-line e o mundo off-line, e que as relações nos contextos on-line são fluidas, passageiras e não duram. Bauman desenvolveu o conceito de modernidade líquida, que é explanado em sua obra Modernidade líquida, de 2001.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    1.1 O papel dos aplicativos


    Para discutirmos os mobiles no cotidiano das pessoas, é fundamental mencionar o papel dos aplicativos. De modo geral, os aplicativos (ou aplicações) podem ser definidos como softwares que visam atender a muitas finalidades e interesses, sejam comerciais, sejam de serviços, educacionais e de comunicação interpessoal, com acesso direto a partir de dispositivos móveis. Os aplicativos podem viabilizar uma série de serviços, entre os quais podemos destacar: mensagens textuais, previsão do tempo, reserva de restaurante, pedido de pizza, solicitação de táxi, serviços bancários, jogos, comunicação nas redes sociais, e-mail, rastreamento em caso de perda ou roubo do aparelho, etc. Eles também podem promover funcionalidades que facilitam o manuseio e a manipulação desses aparelhos.


    
      Quadro 1 – Funcionalidades gerais presentes em dispositivos móveis


      
        
          
            	
              RECURSO/FUNCIONALIDADE

            
          


          
            	
              Câmara fotográfica/vídeo

            
          


          
            	
              Gravação em vídeo

            
          


          
            	
              Gravação de voz

            
          


          
            	
              Escrita e leitura de mensagens

            
          


          
            	
              Envio de dados/fotos/vídeos/áudios

            
          


          
            	
              Acesso a redes sociais/www/e-mails

            
          

        
      

    


    1.1.1 O aplicativo para aprendizagens


    O aplicativo voltado a aprendizagens pode ser descrito como um software elaborado, que objetiva facilitar a realização de tarefas que visem levar alguém a aprender algo, ou a ampliar as possibilidades de referências de estudos. Para Mattar (2014), com a emergência do mundo mobile, os aplicativos móveis podem assumir novos papéis, como ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), redes sociais e de ambientes virtuais 3D, pois se tornam espaços fluidos de aprendizagem, ou seja, são cada vez mais abertos e fora do controle das instituições de ensino, dos designers e dos professores (MATTAR, 2014), sendo consequentemente autônomos e informais, e saindo da zona de controle e planejamento de programas previamente desenhados para a educação a distância.


    Para García-Peñalvo, Sanchéz-Prieto e Olmos (2013), o conceito de mobile-learning apresenta as formas de aprendizagem descritas na figura 2.


    
      Figura 2 – Mobile-learning
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    Essas perspectivas acentuam a característica intrínseca do aprender em movimento, em que constam deslocamentos de estudantes, plataformas e conteúdos, bem como processos híbridos que combinam ambientes presenciais e digitais. Assim, podem-se construir diálogos com realidades emergentes no contexto da espacialidade, e os estudantes podem ampliar seu potencial cognitivo ao processar operações mentais, de interpretação, problematização, questionamentos, reflexão, crítica, elaboração de hipóteses sobre fenômenos observados, resultando em conhecimento.


    Associado ao termo mobile-learning, surge também o conceito de u-learning (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011; SACCOL; REINHARD, 2007). A aprendizagem ubíqua fornece conteúdos educacionais sensíveis às características individuais de cada usuário e assim “pode ser entendida como sendo a aprendizagem móvel que é realizada levando-se em consideração as características do contexto dos estudantes” (MELLO; RAMALHO, 2015, p. 293).


    Para apresentar e discutir a influência dos mobiles no cotidiano das pessoas, é importante resgatar e refletir sobre a sociedade da comunicação desprovida de mobilidade tecnológica. Assim, os sentidos atuais da mobilidade poderão ficar mais significativos quando comparados com realidades passadas. O contraste sempre auxiliou o entendimento das relações presentes, sobre o que incidem os fenômenos, como eles se comportam, o que lhes falta, o que os diferencia, etc.


    Provavelmente, essa tarefa parecerá mais difícil para quem está envolvido demais com as tecnologias mobiles e plenamente habituado com o que esse universo proporciona, já que a mobilidade com o suporte do uso de dispositivos móveis está distribuída em muitos setores da vida, dificultando seu distanciamento e análise. Contudo, valerá a pena o esforço. Na verdade, há menos de uma década, as pessoas viviam em um mundo desprovido de mobilidade tecnológica, e olhar para esse passado pode ser um bom ponto de partida para entendermos o que se processa agora.


    Você se lembra de como era a vida sem a tecnologia mobile? Apresentamos no quadro 2 algumas situações inspiradas em hábitos cotidianos para que possamos refletir sobre como era a vida das pessoas antes da mobilidade tecnológica:


    
      Quadro 2 – Situações cotidianas antes da mobilidade tecnológica
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    Reserve alguns minutos para pensar nessas situações e faça anotações sobre quais soluções essas pessoas teriam se convivessem com o universo mobile.


    Após essa análise, consulte a seguir algumas das constatações sobre as situações relacionadas à vida sem as tecnologias mobiles:


    
      	O uso do tempo para encontrar soluções na vida real é diferente. Ele depende de uma série de ações e recursos concretos e não fornece respostas imediatas (exemplos nas situações de 1 a 7: revelação das fotos das viagens/dicas de restaurantes/compra da bolsa, etc.).


      	Não há simultaneidade de canais interconectados. Isso resulta em poucos processos sincrônicos de comunicação; o feedback ocorre em seu devido timing e precisa de um canal claro: um lugar/um horário/a presença das pessoas (exemplos nas situações 4, 5 e 6).


      	É preciso ter uma série de apoios concretos para a tomada de decisões: mapas; listas de telefone; endereços (exemplos nas situações 1 e 6).


      	A comunicação normalmente demanda uma relação de um para um e não de um para uma comunidade ou de um para um grupo de pessoas com os mesmos interesses (exemplos nas situações 4 e 5; convidar pessoas e ter a opinião de alguém sobre a agência de empregos).


      	A realidade presente está associada ao contexto espacial. Isso demanda soluções que impliquem o uso de recursos locais, imediatos e que se realizam sincronicamente (exemplos nas situações 2 e 4: esperar a chegada dos amigos e distribuição das filipetas para o evento, e na situação 7: realização de um curso).


      	Relacionamento com o desejo e a possibilidade de realizar ações formais/informais de aprendizagem, otimizando e aproveitando o tempo em lugares não comuns ou orientados para isso (exemplo na situação 7: fazer um curso de inglês durante o percurso de metrô).

    


    Agora, com base nessas constatações, que não são exaustivas, observe os diferenciais do cotidiano com mobilidade digital. Você verá quantas mudanças em nossa vida a tecnologia mobile proporcionou:


    
      Quadro 3 – Situações cotidianas após a mobilidade tecnológica
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    1.2 A sociedade que navega pelo toque na tela


    O toque na tela sobre ícones de aplicativos é também uma inovação em termos de navegação em dispositivos digitais móveis. Deslizar os dedos sobre a tela introduziu mecanismos de navegação, desconstruindo, principalmente, o conceito de barra de rolagem e minimizando os acessos a links, próprios das páginas World Wide Web (WWW) produzidas para desktops e laptops.


    
      Figura 3 – Touch screen
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    O novo princípio de interação com a tela desses dispositivos exigiu um tratamento mais otimizado das informações distribuídas, redução de textos e navegação por toque nos ícones. Esse processo permite mais agilidade na busca e no encontro das funções.


    Outro dado relevante é considerar que os usuários atualmente são multitelas, ou seja, relacionam-se quase que simultaneamente com telas de desktop, de dispositivos móveis, de laptop e de televisão, exigindo um design de interação mais objetivo e marcadamente intuitivo. Esse comportamento sinaliza para perfis de usuários que interagem simultaneamente com as redes sociais em seus smartphones, assistem a uma programação de televisão, buscam informações extras na web. O chamado usuário multitela amplia as possibilidades de interação entre humanos e tecnologias, bem como sinaliza para iniciativas educacionais mais flexíveis. “Assim, surgem cursos com diferenciados formatos, acoplados a celulares (mobile-learning), pela formação de comunidades de aprendizagem; via redes ou fóruns permanentes de especialistas; por meio de jogos de variados tipos e níveis de complexidade, entre outros” (KENSKI, 2013, p. 60).


    A ênfase em processos intuitivos de navegação, nos espaços de smartphones, com respeito às limitações das telas, tem tornado as tecnologias emergentes da mobilidade cada vez mais acessíveis a pessoas das mais variadas faixas etárias e classes sociais; daí, além de serem mais fáceis de manusear e portar, tornam-se também pessoais e inclusivos. Esse diferencial tem transformado hábitos de percepção, de leitura de diferentes linguagens: icônicas, textuais e sonoras, produzindo estéticas de design, bem como a sua reinterpretação, o que também provocou desconstrução de modelos e abordagens multimídias mais tradicionais.


    A usabilidade é um fator importante, pois amplia as possibilidades de os usuários se identificarem com o layout da tela. Ela define as rotas mais pertinentes de navegação e procura demonstrar na interface os caminhos mais objetivos para a exploração dos conteúdos na tela. O modelo de usabilidade mobile, quando comparado ao utilizado em desktops, ou em interfaces de telas maiores, deve privilegiar a redução de conteúdos e de cliques, apresentar textos mais concisos e também o “scroll” em todas as direções.


    Os aplicativos de smartphones operam em displays reduzidos que exigem interfaces claras, com informações mínimas, forçando seus usuários a interpretar rapidamente o valor dos ícones atribuídos, bem como trabalhar imediatamente no nível da navegação intuitiva. Assim, teríamos: “Menos texto, menos espaço, menos tempo” (MATTAR, 2014, p. 104).


    Santaella menciona o fluxo e a liquidez da linguagem nas interfaces dos dispositivos móveis:


    
Texto, imagem e som já não são o que costumavam ser. Deslizam uns para os outros, sobrepõem-se, complementam-se, confraternizam-se, unem-se, separam-se e entrecruzam-se. Tornaram-se leves, perambulantes. Perderam a estabilidade que a força da gravidade dos suportes fixos emprestavam. (SANTAELLA, 2007 apud MATTAR, 2014, p. 24)




    Os modos de produção, de percepção, de interação e de busca operam a partir de uma única tela, mas se desdobram necessariamente em telas subsequentes, procurando orientar a finalidade desejada. Recursos para preenchimento de dados e para a construção de mensagens também são oferecidos, bem como a interação entre a câmera de foto e de vídeo com o correio eletrônico, além das funções de múltiplos aplicativos presentes nos dispositivos, como WhatsApp, Gmail, tradutores, games, Facebook, entre outros, que se integram às mídias sociais.
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            O que é usabilidade? A usabilidade implica a natureza do contato do usuário com a interface, no caso estudado, de dispositivos móveis. Pagani (2011) descreve algumas características para que a interface alcance boa usabilidade na interação com os usuários:


            
              	facilidade de aprendizado: ou seja, a utilização do sistema deve requerer pouco treinamento;


              	fácil de memorizar: o usuário deve se lembrar de como utilizar a interface mesmo depois de algum tempo;


              	maximizar a produtividade: a interface deve possibilitar que o usuário realize as tarefas de maneira rápida e eficiente;


              	minimizar a taxa de erros: a interface deve avisar o usuário caso ocorram erros e permitir a correção de maneira fácil;


              	maximizar a satisfação do usuário: a interface deve dar confiança e segurança ao usuário.

            

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    2 As experiências tecnológicas do mundo de hoje


    Navegar por interfaces digitais mobiles é uma forma de aquisição de múltiplas experiências em espaço virtual, tanto em situação de distância física com outros indivíduos do contexto das relações sociais, quanto em espaços físicos presenciais compartilhados, em que os dispositivos mobiles conduzem a inúmeros canais comunicativos, reproduzindo outras formas de aproximação e distanciamento nas suas potenciais interações: atenção/desatenção; afetividade/indiferença; objetividade/ subjetividade; entre outras.


    No caso relacionado mais especificamente a aprendizagens, como mobile learning (m-learning) e ubiquitous learning (u-learning), as experiências traduzem “oportunidades” para aprender, principalmente quando destacamos as questões referentes à aprendizagem e aos aplicativos desenvolvidos direta ou indiretamente para essa finalidade (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011; MELO; RAMALHO, 2015; KNITTEL, 2014).


    A mobilidade tecnológica digital traz, sem dúvida, impactos na vida das pessoas, gerados, principalmente, por alguns de seus diferenciais capazes de promover novas experiências pessoais, coletivas, presenciais, virtuais, em ambientes públicos e privados. O quadro 4 apresenta alguns desses diferenciais que caracterizam a vida mobile, no âmbito público e no privado.


    
      Quadro 4 – Diferenciais da vida mobile


      
        
          
            	
              DIFERENCIAIS DA MOBILIDADE

            

            	
              DESCRIÇÃO

            
          


          
            	
              Estar acessível e ser rastreado

            

            	
              Usuários mobiles habituam-se a estar acessíveis e a mostrar isso, o que conduz a programas de geolocalização que produzem rastreamentos.

            
          


          
            	
              Vida on-line e vida off-line

            

            	
              As pessoas têm dificuldade para separar a vida on-line da vida off-line, redesenhando os relacionamentos humanos (BAUMAN, 2001).

            
          


          
            	
              Redefinição das noções de tempo e de espaço

            

            	
              A conectividade redefine a noção de tempo e de espaço para realizar tarefas não usuais: fazer operações bancárias, participar de um grupo de discussão sobre diversos assuntos relacionados à vida escolar, a filhos, a trabalho, etc.

            
          


          
            	
              Aplicativos

            

            	
              Usar programas específicos para obter algum tipo de benefício e facilidade: Waze (navegador); Babbel (curso de línguas); WhatsApp (comunicações instantâneas – texto e voz).

            
          


          
            	
              Personalização de aplicativos

            

            	
              Os dispositivos móveis digitais contemplam aplicativos que são escolhidos pelos usuários, personalizando funcionalidades para atingir objetivos pessoais ou coletivos. Esse processo faz expandir a memória pessoal.

            
          


          
            	
              Novas experiências

            

            	
              Ampliação de oportunidades para vivenciar novas experiências, como aprender algo, manter contato contínuo com outras pessoas, trocar ideias sobre algum fato ou problema.

            
          


          
            	
              Colaboração

            

            	
              Trabalho colaborativo: várias pessoas que pensam sobre um mesmo problema e enriquecem as soluções com a troca de ideias.

            
          


          
            	
              Autonomia

            

            	
              A ressignificação de perfis do aprendiz: mais autônomo, que faz escolhas, que delibera sobre o que fazer, quando e de que maneira.

            
          


          
            	
              Diversão

            

            	
              Ambiente do touch screen dos aplicativos mobiles oferece jogos, ou formas de imersão em situações gamificadas.

            
          


          
            	
              Distração

            

            	
              Os usuários de dispositivos móveis distraem-se com o que lhes é apresentado em seu display, distanciando-se do mundo real – off-line. Nesse sentido, correm riscos de sofrer acidentes na rua, em seus deslocamentos, ou desconsideram a presença de outras pessoas ao seu redor.

            
          

        
      

    


    Considerações finais


    Neste capítulo, vimos que a mobilidade tecnológica pode ser considerada uma das grandes viradas da internet nesta segunda década do século XXI, interferindo diretamente no cotidiano das pessoas.


    Sair de casa sem portar um dispositivo móvel pode representar hoje um grande isolamento, impedindo a pessoa de participar de conversas em redes sociais, de conferir as manchetes instantâneas, de curtir uma postagem, de inserir no dispositivo fatos que chamam a atenção em seu trajeto, de fazer parte de um grupo das mídias sociais, de operar sistemas de geolocalização, de distrair-se com games, entre outros aspectos.


    Nas práticas educacionais e cidadãs, as tecnologias mobiles abalam o modo de ver as relações de aprendizagem, de como produzir mais experiências e acessar saberes, mais do que como ensinar a fazer interpretações sobre o que se vê (FISCHER, 2013). Os espaços e os tempos se descontroem no cotidiano de estar on-line e não se conscientizar de seus limites e das fronteiras do off-line, dos espaços da privacidade e do público (BAUMAN, 2001). O tempo excedente pode ser transformado em valor de participação, na busca e na defesa de causas de interesse social e de uma comunidade (SHIRKY, 2010).
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        [1] Para Moura (2010), os dispositivos móveis de comunicação devem ser suficientemente pequenos para acompanhar as pessoas a qualquer lugar e qualquer hora.

      

    

  


  Capítulo 2


  O mundo virtual e a nova cidadania


  
    Neste capítulo, vamos tratar das primeiras reflexões de estudiosos sobre o surgimento da internet, atendo-nos à emergência de conceitos, como sociedade de informação, cibercultura, ciberespaço, inteligência coletiva, o real e o virtual. Vamos também procurar entender por que se configurou uma nova condição cidadã para o homem atual, que se encontra imerso no contexto das tecnologias da informação e comunicação (TICs). Assim, seremos conduzidos a uma reflexão sobre os paradigmas que contextualizam a educação atual.


    Para começar este capítulo, é importante resgatar o conceito de sociedade da informação (CASTELLS, 2003), o qual ainda é tema pertinente em debates, nos âmbitos da academia e da vida, pois está em constante atualização e mostra seus reflexos nas formas de produzir, de se relacionar e de conviver em grupos sociais pela mediação tecnológica digital.


    Quando a internet e a World Wide Web surgiram, na segunda metade da década de 1990, estudiosos já apontavam alguns problemas que se prenunciavam, e que de alguma maneira permanecem ainda hoje, mesmo no âmbito das atuais tecnologias móveis e mais interativas. Entre esses problemas estão:


    
      	a quantidade de informação disponível;


      	os vários canais de produção de informação e seus processamentos mais limitados;


      	a sua aplicação e a forma de gerar conhecimento a partir desses grandes fluxos informacionais;


      	a dificuldade de construir sentidos na grande teia informacional;


      	as formas de inclusão sobre a infraestrutura e os acessos tecnológicos.

    


    Assim, começava a se configurar a sociedade em rede. Castells (2003) designou a internet como um canal de comunicação horizontal, por meio do qual as pessoas podem acessar todo e qualquer tipo de informação, não se limitando ao seu status intelectual ou sua classe social. Contudo, o autor afirma que simplesmente acessar a internet não pode ser considerado, diretamente, chegar aos domínios de conhecimento, mas são necessários parâmetros cognitivos que envolvam autorregulação, aspectos emocionais, reflexão e criticidade para lidar com esses fluxos informacionais que se atualizam continuamente. Esse é um dos desafios da internet que persistem até hoje, principalmente se adicionarmos elementos atuais da mobilidade e da ubiquidade, ampliando o referencial das pessoas, o lugar e o modo de trabalhar as comunicações, saindo dos desktops e dos lugares fixos, capilarizando a malha das interações com grande número de postagens e de produções em multimídia, em que se contemplam vídeos, fotos, animações, textos, etc. Pierre Lévy, considerado o filósofo das culturas geradas pelo ciberespaço, a partir de meados da década de 1990, publicou vários livros significativos sobre o tema e também se dedicou a entender os diferenciais dos processos de comunicação e de produção de informação que pudessem gerar conhecimento. Em sua obra Cibercultura (1999), ele utiliza o termo ciberespaço na tentativa de expor a natureza do universo digital no contexto da recém-chegada internet:


    
O termo [ciberespaço] especifica não apenas a infraestrutura material da comunicação digital, mas também o universo oceânico de informação que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de práticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaço. (LÉVY, 1999, p. 17)




    Segundo o autor, as pessoas estariam vivendo em processo de universalização da cibercultura, por estarem imersas nas relações de comunicação e produção de conhecimentos no ciberespaço. Lévy também consagrou o termo inteligência coletiva, o qual pode ser entendido como uma forma de construção e apropriação ativa e interativa dos saberes propagados no ciberespaço. Trata-se de uma forma de inteligência distribuída no ciberespaço e que contempla a produção de todos os que estão nele conectados e atuantes.


    
Devemos construir novos modelos do espaço dos conhecimentos. No lugar de representação em escalas lineares e paralelas, em pirâmides estruturadas em “níveis”, organizadas pela noção de pré-requisitos e convergindo para saberes “superiores”, a partir de agora devemos preferir a imagem em espaços de conhecimentos emergentes, abertos, contínuos, em fluxo, não lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou os contextos, nos quais cada um ocupa posição singular e evolutiva. (LÉVY, 1999, p. 158)




    O ciberespaço seria capaz de amplificar, exteriorizar e modificar funções cognitivas humanas, entre as quais estariam o raciocínio, a memória e a imaginação.


    A repercussão das ideias de Lévy provocou o questionamento do modelo educacional tradicional, bem como do papel do professor e sua instrumentalização para construir saberes. O professor, inserindo-se no ciberespaço e concebendo os processos da inteligência coletiva, deveria, consequentemente, promover com seus alunos ações voltadas à inteligência coletiva. Como era de se esperar, o autor conquistou muitos seguidores de suas concepções (GABRIEL, 2013) e também recebeu muitas críticas, uma delas relacionada à exclusão digital, que o próprio ciberespaço expunha na época, com muitas pessoas ficando fora do acesso e do uso da tecnologia e sendo, consequentemente, excluídas das práticas de inteligência coletiva.[1]


    Contudo, entende-se que a obra de Lévy já continha uma concepção embrionária dos princípios de colaboração, embora ainda não existissem plataformas de redes sociais da forma que conhecemos hoje, nem aplicativos em mobiles. Eram vigentes, entre outros elementos, sites, canais de comunicação como chats, websites, máquinas de buscadores e uso de e-mail.


    1 Divisões entre o real e o virtual


    As práticas sociais com a internet criaram percepções sobre as divisões entre o mundo virtual e o real, as quais por algum tempo tornaram-se o centro de alguns debates e discussões sobre o uso de tecnologias digitais pela sociedade contemporânea, principalmente após as discussões geradas com a publicação do livro O que é o virtual?, de Pierre Lévy, em 1996. A ideia de ciberespaço presente na obra de Lévy abrange, inevitavelmente, o conceito de “virtual”, o qual não deve ser tomado como uma simples oposição ao que é real, ou ao que é material. Contudo, o virtual de fato é o que existe, porém está desterritorializado. O conceito de desterritorialização vem de Deleuze e Guattari (1997) e procura reconhecer a cartografia dos movimentos humanos, antes mesmo de se pensar na mobilidade dos dias de hoje. Para os autores, o homem está sempre passando de um território para outro. Nesse movimento, ele abandona territórios e funda outros, todavia não destrói os territórios já abandonados. Dessa maneira, haveria os “nômades virtuais”. A vida dos nômades virtuais é o intermezzo, passando de um ponto para outro (DELEUZE; GUATTARI, 1997 apud LEMOS, 2011, p. 22), e estes buscam os territórios informacionais, ou seja, lugares onde existam conexões.
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            Pierre Lévy, nascido na Tunísia, em 1956, é mestre em história da ciência, PhD em comunicação e sociologia e ciências da informação. É professor titular da cadeira de pesquisa em inteligência coletiva na Universidade de Ottawa, no Canadá, e membro da Sociedade Real do Canadá – Academia de Ciências e Humanidades. Suas obras, de cunho filosófico e sobre comunicação e tecnologias, debatem, principalmente, o fenômeno da internet como forma de democratização do conhecimento. Pierre Lévy ganhou projeção no campo acadêmico mundial, após elaborar com Michel Authier o software “árvore do conhecimento”, que permite registrar acessos, armazenar informações e mapear conhecimentos de uma comunidade.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    O virtual ocupa o espaço digital presente nos dispositivos conectados à internet. Nessa relação, o computador e os dispositivos móveis tornaram-se uma espécie de “operador da virtualização”, ou seja, uma ferramenta de produção de sons, textos e imagens e de interconexão de links e hipertextos.


    É importante destacar que Lévy (1996) constituiu ligações entre quatro polos: O “potencial” e o “real”, que seriam considerados polos latentes, ao passo que o “atual” e o “virtual” seriam polos manifestos, conforme o quadro 1:


    
      Quadro 1 – Polos latentes e polos manifestos


      
        
          
            	
              POLOS LATENTES

            

            	
              POLOS MANIFESTOS

            
          


          
            	
              O potencial é um conjunto de possibilidades predeterminadas – é o que insiste e tem potencial para realização, só lhe falta a existência.

            

            	
              O atual é a solução do aqui e agora – é o que acontece.

            
          


          
            	
              O real é da ordem do que eu já tenho – é o que subsiste

            

            	
              O virtual são os nós de tendências – é o que existe.

            
          

        
      

    


    Na verdade, o que se observa atualmente é que a pertinência desse tema mantém-se, porém, deslocando-se para outros âmbitos no campo digital, por exemplo, da realidade virtual, da realidade aumentada e dos espaços da ubiquidade (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011), que promovem percepções sobre a vida on-line e a vida off-line (BAUMAN, 2001), entre outros aspectos.


    Os games conduzem a um universo de sensações, trazem em si programações virtualizadas por meio de desafios, buscas, resoluções de missões. Na mesma linha, aparece a realidade virtual (CANTONI, 2001 apud ARANTES, 2012), que possibilita ver, ouvir, manipular objetos que “não existem”. Por outro lado, assinala Cantoni (2001), existem dispositivos físicos que saem do real e que conduzem à realidade virtual, por exemplo, computadores, softwares, interfaces e o design de formas de interação.


    Já a realidade aumentada é um conceito que favorece a relação entre a realidade e a virtualidade. Por exemplo, por meio de aplicativos, pode-se ler um livro que contenha marcadores na forma de QR codes (do inglês, quick response), que podem acessar informações mais profundas. Assim, a realidade aumentada é uma mistura com o mundo real, mas deve ter alguns elementos essenciais: interatividade, atuar em tempo real e ser tridimensional.


    A palavra virtual tem sua origem no latim, na palavra virtualis, da qual se deriva a palavra virtus, que significa força, potência. Lévy (1996) acentua que na filosofia escolástica, o virtual é o que existe em potência e não em ato. Souza (2001) procurou defender algumas definições, mesmo que arbitrárias, segundo ele próprio, sobre o que é a “virtualidade” e o “virtual”, chegando ao seguinte conceito:


    
Virtualidade: Qualidade de entidade que denota seu grau de extrapolação do concreto; ou grau de rompimento com as formas tradicionais de ser e acontecer. Usualmente associada às extensões tecnológicas.

Virtual: Mediado ou potencializado pela tecnologia; produto da externalização de construções mentais em espaços de interação cibernéticos. (SOUZA, 2001, p. 2)




    As possibilidades do ciberespaço já antecipadas por Lévy nos conduzem a uma reflexão atual sobre os aspectos da mobilidade. Assim, o autor afirma que:


    
[...] cada um é potencialmente emissor e receptor num espaço qualitativamente diferenciado, não fixo, disposto pelos participantes, explorável. Aqui, não é principalmente por seu nome, sua posição geográfica ou social que as pessoas se encontram, mas segundo centros de interesses, numa paisagem comum do sentido ou do saber. (LÉVY, 1999, p. 113)
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            Com base na declaração de Lévy, reflita sobre a atualidade de suas palavras a partir da referência dos usos das redes sociais e de comunicação atuais, como Facebook, Twitter, WhatsApp.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    2 O novo cidadão


    Com a rápida inserção tecnológica digital na sociedade, tornou-se inevitável a transformação dos cidadãos, principalmente no que diz respeito à visão de atitudes coletivas, em benefício de causas sociais, ou relacionada à própria condição humana, a qual ficou mais exposta, transparente e mais crítica em frente da opinião pública. Esse processo transformador se traduz por vários conceitos, entre os quais destacamos o de “tecnologia social” (BAVA, 2004) e o de “excedente cognitivo” (SHIRKY, 2010). Ambos englobam soluções inovadoras de tecnologia para a inclusão social e melhoria da qualidade de vida dos cidadãos.


    Segundo Bava (2004, p. 103), há inúmeras experiências inovadoras sustentadas pela tecnologia social:


    
Nessa perspectiva, as experiências inovadoras podem ser avaliadas e valorizadas tanto pela sua dimensão de processos de construção de novos paradigmas e novos atores sociais, de fortalecimento da democracia e da cidadania, quanto pelos resultados que proporcionam em termos de melhoria da qualidade de vida. É nesse registro que podemos identificar e valorizar o sentido maior atribuído aos esforços de elaboração teórica e prática sobre uma multiplicidade de experiências e iniciativas em áreas como economia solidária, microcrédito, desenvolvimento local, redes horizontais de solidariedade, cooperativas de produção e consumo, habitação, saúde, educação, etc.




    Shirky (2010), por meio do conceito de “excedente cognitivo”, reconhece o novo cidadão que usa tecnologias das redes sociais. A lógica do autor envolve alguns elementos essenciais:


    
      	redes sociais;


      	compartilhamento de informações e de soluções;


      	colaboração.

    


    Desta maneira, o cidadão que realiza alguma forma de trabalho on-line, participando, compartilhando, colaborando, tornando-se produtivo, expressando-se, engajando-se, estaria utilizando seu excedente cognitivo para exercer formas de cidadania para construir um mundo melhor e mais cooperativo. Isso tem a ver, principalmente, com as ferramentas disponíveis no ambiente da internet e das redes sociais.


    3 Usos de tecnologia


    À medida que o computador se popularizou, reduzindo-se em custo e tamanho, passando de desktop a laptop, a palms, conectados à internet, com inserção de banda larga, foram ocorrendo usos de tecnologia em grande escala, chegando-se hoje à autonomia dos dispositivos de comunicação, como smartphones e tablets, ampliando cada vez mais a sua malha de atuação, de informatização, de extensão e de impacto social. Kenski (2013) reconhece, nesse sentido, a ampliação das interações, em qualquer lugar e tempo, e também constata seus desdobramentos em termos de integração, acesso e uso de diferentes mídias, explorando o referido ciberespaço.


    As tecnologias da informação e comunicação, as chamadas TICs, transformaram-se em plataformas mobiles, as TIMs, tecnologias da informação e da comunicação móveis e sem fio (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011). Essas tecnologias abrangem ferramentas que geram, gerenciam, enviam, partilham a informação, bem como visam armazenar e recuperar, processar, calcular, elaborar conteúdos. Essas funções proporcionaram habilidades e competências mais complexas aos seus usuários.


    Pela abrangência e variedade de objetivos no uso das TICs, seria muito difícil elaborar uma descrição exaustiva e fechada. Isso porque elas percorrem todos os ramos da atividade humana e se multiplicam em aplicações específicas. Inicialmente, pode-se destacar que elas incluem:


    
      	internet banda larga;


      	conexões com cabo e sem cabo (Wi-Fi);


      	dispositivos fixos e móveis;


      	software e hardware com ferramentas específicas;


      	infraestrutura de telecomunicações.

    


    Kenski preconiza que ninguém é capaz de deter todo o conhecimento, de forma que aponta o princípio da colaboração e da aprendizagem participativa, para chegar-se ao “coletivo inteligente”, já apontado na obra de Lévy. Para a autora, a “aprendizagem participativa é comprometida e responsável e pode ser viável a partir dessas novas competências tecnológicas” (KENSKI, 2013, p. 68).


    4 Mudanças de paradigmas na educação


    As mudanças de paradigmas na educação foram ocorrendo paulatinamente, na medida em que foram incorporadas e desenvolvidas inovações tecnológicas nas formas de ensinar, bem como se firmaram as teorias no campo da aprendizagem, como as de Piaget, de Maturana, Vygotsky, entre outros, ao mesmo tempo em que focalizaram o novo cidadão apoiado pelas novas tecnologias, reescrevendo a sua história em sociedade.
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1 O trénsito esté catico, pena que ndo tenho como consultar um mapa agora e procurar
outras altemativas de vias para me livrar desta rua congestionada.

2 Meus amigos fizeram uma viagem. Estou superansioso para saber as novidades. Vou
ter de esperar eles chegarem e revelar as fotos para conhecer a emogao que viveram
nesses dias de féras.

3 Minha mée quer uma bolsa de presente de aniversério, mas antes de comprar
gostaria de pesquisar o prego em vérias lojas. Serd que vou encontrar uma bolsa
iqualzinha 3 que ela quer na loja perto de casa? Serd que eles aceitam cartdo? Serd
que vou encontrar da mesma cor que ela est querendo?

4 Para convidar a comunidade escolar para uma festa beneficente de nossa escola.
vamos ciar filipetas e distribuir na méo das pessoas na hora da entrada e na hora do
intervalo, momentos em que ocorre uma boa concentragdo de pessoas. Assim, muita
gente ser informada a0 mesmo tempo.

5 Vou me encontrar com uma consultora de RH hoje, mas ndo a conhego bem. Ela ficou
de me passar umas dicas sobre uma agéncia de empregos. Estou meio insegura,
gostaria até de saber a opinido de outras pessoas. Nunca utilizei esses servigos.

6 Estou louco para jantar comida japonesa hoje e sou novo no bairro. Por isso, ndo sei
e aqui perto hé um restaurante desses, se os pregos sdo acessfveis e se o estacio-
namento é de graga. Vou ter de pegar o carro e dar uma volta por aqui perto e ver se
consigo essas informagdes.

7 Quero fazer um curso bésico de inglés, mas, com a vida atribulada que tenho, s6 me
restam poucas horas por dia para estudar. O ideal seria poder fazer o curso no trajsto
de metrd para casa. Faz algum tempo que ndo consigo retomar meus estudos de
linguas.
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Com mobilidade tecnol

1 Podo-sa acassar a informagao na hora & no momanto em qus se nacassita. Ela esté 14
digitalments disponfval 6 impacta a realidads do usuério da dispositivo digital mével no
momento em qus & acessada para atender a alguma nacessidade/finalidade.

2 0 fato de haver geolocalizag3o faz com qus as passoas explorem faciidades & servigos
dos lugares por onds sa daslocam. Elas podem também compartihar informagdes
importantes entre outras pessoas que estdo nas proximidades. Ou mesmo as pessoas
podam ser abordadas por anunciantes, que localizam suas nacessidades, apresentan-
do-thes produtos, ofertas, stc.

w

Podem-sa produzir comunicagdes dantro da grupos/comunidades da passoas para
atingir objetivos comunitérios, de ajuda, ou divulgago de problomas iminentas,
pola imadiata postagem em midias sociais, acessadas por pessoas voltadas a
objetivos comuns o que fomecem retorno também imediato, respondendo com
comentérios, ou com a publicag3o d fotos/\ddaos, em que s&o produzidas novas provas
da realidade.

-

As decisdes s3o tomadas com base em informagdss disponiveis @ qua s, muitas
vezes, validadas por outras pessoas, que, de forma voluntéria, colaboram na
alimentagéo desta rede da informagdes. Assim, os dispositivos méveis assumem um
papal social @ comunitério (LEMOS, 2011).

@

Podem-sa acassar servigos bancérios ou mesmo comprar prodtos a qualquer hora @
lugar em qua sa esteja o acompanhar a opinizo de outros a respaito do produto/
sanvigo consumido.

£l

Podem-sa transformar horas ociosas da deslocamentos em horas Gteis de aprendizado
por meio de aplicativos. Isso subverte uma estrutura de provar educagéo (ARTOPOU-
L0S, 2011) por meio de um nico modlo formal @ prsencal

7 A comunicagio mobile também ocorre por meio da diversificagéo de canais.
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