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RESUMO

Esta pesquisa parte do problema da perda da fungcdo operatéria da palavra
"cidadania”. Esse desgaste tem levado a dificuldades em relagdo as praticas de
educacao cidada na contemporaneidade, problematizadas pelas novas formas de
uso e apropriacdo dos espagos, ndo apenas fisicos e analdgicos, mas virtuais e
digitais, ou melhor, hibridos. O objetivo geral da tese consistiu na busca de uma
atualizagcdo do conceito de cidadania, através da apresentacdo de uma concepgao
de cidade como rede conectiva transgeografica de educacao cidada. Trata-se de um
processo de investigacao inspirado no método cartografico de pesquisa-intervengao,
na cartografia das controversas e no método de reviséo realista. O campo empirico
da pesquisa constituiu-se de maneira transversal, onde ocorreram o
desenvolvimento das atividades de dois projetos; um de pesquisa académica,
desenvolvido no contexto da Universidade e no ambito do ensino fundamental; e
outro de acao social corporativa, desenvolvido no contexto de uma das empresas do
parque tecnoldgico da Unisinos e no ambito do ensino médio. Buscou-se investigar e
analisar a relagao de distingao entre os dois projetos no que se refere aos regimes
cognitivos que nortearam as praticas educacionais de ambos no ambito das
instituicbes escolares onde foram desenvolvidos. A analise desses efeitos levou a
necessidade de verificar em que medida os projetos contribuiram para a entrada dos
atores envolvidos na ecologia cognitiva do ciberespacgo. A partir dessas experiéncias
e analises dos dados produzidos, apresenta-se alguns elementos que podem
colaborar para a realizagdo de praticas pedagogicas inovadoras, que contribuam
para a inclusdo ativa da comunidade escolar na cultura digital. Apresenta-se uma
proposta de educacado cidada por meio da articulacdo entre ciberespago e
territorialidade, que promova a educagao cidada e o desenvolvimento de cidades
mais inteligentes, humanas, sustentaveis, criativas, educadoras e inclusivas,
mediante sensorizagdo participativa e monitoramento colaborativo, baseado em
ciéncia cidada e gamificacdo, através de jogos locativos como o geocaching,

cibridizando a cidade e o exercicio da cidadania.

Palavras-chave: Educagédo cidada. Educacéo digital. Cidades inteligentes. Jogos
locativos. Ciéncia cidada.



ABSTRACT

This research starts with the problem of the loss of the operative function of
the word "citizenship." This wear and tear have led to difficulties in contemporary
citizen education practices, problematized by the new forms of use and appropriation
of spaces, not only physical and analogical, but virtual and digital, or better, hybrids.
The general objective of the thesis was the search for an update of the concept of
citizenship, through the presentation of a concept of the city as a transgeographic
connective network of citizen education. It is an investigation process inspired by the
cartographic method of research-intervention, in the cartography of the controversies
and the realistic review method. The empirical field of research was constituted in a
transversal way, where the activities of two projects took place; one for academic
research, developed in the context of the University and within the scope of
elementary education; and another for corporate social action, developed in the
context of one of the companies in the Unisinos technology park and within the scope
of high school. We sought to investigate and analyze the distinction between the two
projects about the cognitive regimes that guided the educational practices of both
within the school institutions where they were developed. The analysis of these
effects led to the need to verify to what extent the projects contributed to the entry of
the actors involved in the cognitive ecology of cyberspace. From these experiences
and analysis of the data produced, some elements are presented that can
collaborate for the realization of innovative pedagogical practices, which contribute to
the active inclusion of the school community in the digital culture. A proposal for
citizen education is presented through the articulation between cyberspace and
territoriality, which promotes civic education and the development of smarter,
humane, sustainable, creative, educative and inclusive cities, through participatory
sensing and collaborative monitoring, based on citizen science and gamification,
through locative games such as geocaching, cibridizing the city and the exercise of

citizenship.

Keywords: Citizen education. Digital education. Smart cities. Location-based games.

Citizen science.
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1. INTRODUGAO

A presente tese de doutorado parte do problema do desgaste, da perda da
funcdo operatoria e do “aspecto magico” da palavra "cidadania" (MAFFESOLI,
2014). Esse desgaste tem levado a dificuldades em relag&o as praticas de educagéo
cidada na contemporaneidade, marcada por novas formas de uso e apropriacdo dos
espacos, nado apenas fisicos e analdgicos, mas virtuais e digitais (LEVY, 1998)', ou
melhor, hibridos (LATOUR, 2012a). A atualizagdo do conceito passa pela construgéo
dos espacos da cidadania, tendo no horizonte um futuro baseado na ideia de
“‘mundo bom comum” (LATOUR, 2015). O problema da perda da fungao operatoria
da palavra “cidadania” esta relacionado a uma transformagao da natureza e das

condicdes habitativas dos espacgos da cidadania,

[...] que se desenvolve pelas mudltiplas conexdes de diversos fluxos de
informagdes, bancos de dados e territorialidades. Essa singular interagao é
o resultado, de um lado, da disseminagdo em larga escala dos dispositivos
moéveis de conexao (tablets, smartphones, notebooks etc.) e de formas de
conexao wi-fi (banda larga, via satélite, RFID etc.) e, do outro, da difusao
dos social networks, que tém originado uma particular forma conectiva
ecoldgica ndo apenas social, capaz de conectar em tempo real pessoas,
dispositivos, informacdes, territérios e dados de toda espécie (DI FELICE,
2017, p. 13).

Mais do que por praticas associativas (LATOUR, 2012a), os espagos se
virtualizam e se atualizam por meio de atos conectivos (DI FELICE, 2017) entre
atores humanos e ndo humanos. Se a associagdo implica algum tipo de conexéo,
esta ndo implica, necessariamente em associagdo. Podendo estar conectado

através das redes digitais a diversas -culturas, lugares, idiomas etc., sem

necessariamente estarem em uma relacdo de agregacdo ou de associagéo,

1 A virtualizagdo ndo pode ser resumida ou reduzida a digitalizagdo, sendo esta ultima uma das
expressodes do virtual. O Virtual € um dos quatro estados ou maneiras de ser, e se opde ao Atual, e
nao ao Real, pois compde parte da realidade do que existe. O Real se opde ao Potencial, haja vista
que potencialidade de uma coisa nao implica a sua existéncia. O Atual se opde ao Virtual, na medida
em que o virtual, sendo uma continuidade da realidade, diz respeito aquilo que pode ser enquanto
acontecimento, e o atual aquilo que é agora, em ato. Diferentemente do Potencial, no qual a realidade
esta dada em poténcia, o Virtual, apesar de se referir a algo que pode ser de outra maneira, nao é
predeterminado, podendo sempre ser atualizado e objetivado por uma nova interpretagao que, por
sua vez, pode ser virtualizada e subjetivada por outras tantas possibilidades interpretativas. O digital
potencializa o texto (hipertexto), o corpo, a economia etc., por ndo poder ir além da realidade
predeterminada pela sua logica de programagdo, por aquilo que pode se realizar na tela de um
computador. O digital ndo virtualiza, pois, o Virtual, dependente da interagdo com a nossa
subjetividade, vai além do digital porque adentra o ambito do incerto. Nesse sentido, virtualizar é
problematizar, a capacidade de criar, inventar ou formular problemas em torno de assuntos, temas ou
questdes de maneira a atualiza-las novamente.
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humanos e ndo humanos tecem as redes de um “social” que vai além da concepgao
antropomorfica e contratual da cidade e da politica.

Na dimensdo relacional ou social-agregativa, os humanos, ainda que em
“dialogo” com os objetos, estendem a dimenséo politica e contratual a toda biosfera,
assumindo o protagonismo em um “parlamento das coisas” (LATOUR, 1994, 2004)
onde a natureza fora urbanizada. Na dimensao conectiva, reticular e transorganica,
0 social se estende a toda biosfera através de interacbes que se exprimem em
multiplas conexdes de acesso, deixando de ser concebido como uma estrutura
sistémica independente da natureza. Essa transformacédo epistémica redefine
também aquilo que se entende aqui por espago ou campo empirico da pesquisa.
Nao se trata de realizar um recorte espacial, mas diversos recortes espaciais que,
conectados entre si pela trilha dos rastros (incluindo os digitais) deixados e
cartografados ao longo do percurso da pesquisa, dao forma ao campo empirico, cujo
lugar ou locus de observagao e intervengdo, nos espagos percorridos, nao foi
predefinido.

A dificuldade consiste justamente na delimitacdo desse espago, haja vista o
seu atravessamento por um espago de natureza atodpica, o ciberespago, sendo a
internet a representagdo dessa “sucess&o” a cidade fisica (LEVY, 2001). Esse novo
tipo de espaco, o das cibercidades (LEMOS, A., 2004), também implica um novo tipo
de paisagem; pos-urbana, onde a relacdo com o ambiente é mediado pelas
tecnologias digitais. Essa paisagem € caracterizada pela perda da realidade
geopolitica do espaco urbano “em beneficio unico de sistemas instantaneos de
deportagdo cuja intensidade tecnoldgica perturba incessantemente as estruturas
sociais: [...], [deportando a atencao], do face a face humano, do contato urbano, para
a interface homem/maquina” (VIRILIO, 1993, p. 12). A perda da unidade espaco-
temporal em nome de um espacgo-tempo sintético, digital e virtual transforma a
experiéncia urbana em formas comunicativas do habitar (DI FELICE, 2009).

Esse espaco nao se constitui mediante acdes sociais, ou associa¢des, mas por
atos conectivos, em redes [sociais] digitais que existem em um intenso e constante
processo de virtualizacdo (LEVY, 1998). O espago virtual das cibercidades,
especialmente das redes digitais, € o espagco das problematizacbes e da

controvérsia por excelénciaz. O espaco da cidadania ndo é apenas aquele do

2 Em entrevista, Di Felice (PIRES; DI FELICE, 2016) distingue o seu trabalho do de Latour, ao afirmar
que este busca olhar o social a partir de controvérsias sociotécnicas, e ndo da digitalizagdo e das
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territério, mas das relagdes de proximidade entre diferentes grupos humanos,
determinada, entre outras coisas, pelas relagdes sociais, econémicas e culturais que
estabelecem entre si e com o seu meio ambiente.

Ainda que a degradacdo da proximidade fisica, da vizinhanga imediata do
bairro, possa ser um dos efeitos do meio artificial da cidade, a “proximidade
‘eletromagnética’ das telecomunicagdes instantédneas” (VIRILIO, 1993, p. 115)
também pode ser maior do que a fisico-presencial. O horizonte cultural e as
possibilidades de identificacdo/conex&o e, por conseguinte, de proximidade, sao
mais amplos no ciberespag¢o do que aqueles da vizinhanga imediata do bairro. Isso
ocorre porque “o ciberespaco torna-se uma forma de contatar pessoas ndo mais em
funcdo de seu nome ou de sua posi¢cado geografica, mas a partir de seus centros de
interesses” (LEVY, 1999, p. 100). O problema nZo é a proximidade fisica
degradada, mas a auséncia de outro tipo de proximidade além da fisica. Em
decorréncia da atual fase de desenvolvimento tecnolégico, a maneira de se
conceber a relacdo dos atores humanos e ndo humanos com o meio ambiente
organico e inorganico que habitam, e pelo qual também s&o habitados, se
transforma.

A concepgao ecoldgica tradicional ndo separa apenas sujeito e objeto, mas cria
uma relagdo de exterioridade destes; um em relagdo ao outro, e ao meio que
habitam. A natureza € instaurada como uma for¢ca externa, constituida por atores
nao humanos orgéanicos e inorganicos, a serem dominados e manipulados pelos
sujeitos humanos, centros da agdo. Em uma concepgao ecoldgica que coloca todos
os individuos e 0 meio em um mesmo plano, em que nao sé cada parte compde o
todo, mas que o todo compde cada parte, pois conectados em rede, as agdes e seus
resultados escapam ao nosso controle individual. O resultado de uma agéo social
local ndo pode ser predeterminado porque o social passa a ser entendido como “um
resultado do continuo devir de processos de conexdes” (DI FELICE, 2013, p. 10). As

interacdes sdo entendidas ndo mais a partir das a¢des, mas como rede ou acao

redes sociais, que eliminam essa propriedade social, pois o fendmeno de sua agregacao nao estaria
la para serem observados, ja que a conexao e interagao ocorrem antes da socializagdo. De qualquer
maneira, e desde outra perspectiva, o espaco virtual é fruto do “desenvolvimento tecnolégico baseado
na generalizagdo das relagdes comunicativas de produgéo [sendo assim] € um motor de crise, € 0
intelecto geral produtivo € um ninho de antagonismos” no interior do chamado “Império” (HARDT;
NEGRI, 2012, p. 408)

3 A isso esta relacionado a discussdo acerca do processo de desterritorializagéo e reterritorializagao,
e de como esse processo influencia na questao do sentimento de pertenga e na da identidade cultural
em relagao a questdo da construgao dos espagos de cidadania.
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reticular sociotécnica constituida de atos conectivos transorganicos, em que
organico e inorganico se hibridizam.

A essa nova cultura ecologica, reticular e conectiva, esta acoplada uma nova
concepgao epistemoldgica, baseada em uma forma de complexidade reticular, e ndo
estrutural-sistémica. Nessa forma de complexidade epistemoldgica e ecoldgica, o
conhecimento e 0 meio ambiente ndo podem ser concebidos em uma relagéo de
exterioridade ao sujeito, nem este em oposigdo ao objeto que, por sua vez, nao é
inerte, podendo actuar e ser agente de transformagéo. O conhecimento humano, por
ser resultado de um processo de produgcado em rede, possui a digital de atores nao
humanos que participam desse processo. A dificuldade reside em rastrear os atores
e cartografar esses processos de complexidade epistemologica reticular,
hologramatica, conectiva e transorganica (DI FELICE, 2017).

Essa mudanga epistemolégica segue uma transformacgdo do método légico da
pesquisa num contexto ecologico de hibridizagdo transorganica. A logica classica,
linear e frontal ja ndo é capaz de dar conta da complexidade desse processo de
producao de conhecimento. O método aqui empregado inspira-se em logica abdutiva
(PEIRCE, 1998) e conectiva, e busca construir a melhor explicagdo possivel por
meio da descricdo dos rastros de interdependéncia dos espagos e dos atores que
participaram direta ou indiretamente do processo de produgao da pesquisa. Nessa
nova ecologia, a condi¢do habitativa dos atores passa a ndo depender apenas do
territorio fisico que habitam, mas de “fluxos informativos, dispositivos de
conectividade, banco de dados, pessoas e territorialidade” (PIRES; DI FELICE,
2016, p. 10). Nao s6 o espago, mas o tempo e a populagido/atores da pesquisa,
assim como o pesquisador e seu “lugar de observacao” e intervengédo, ocupam um
lugar indeterminado ou de dificil definigao.

A ideia de um campo empirico € aqui inspirada na concepgao epistemoldgica
reticular e conectiva. O campo empirico, por sua vez, constituido de atos conectivos,
se transformaria em campo interpretativo, em constante atualizagédo e virtualizagao.
A interacdo ou atuagado da subjetividade do pesquisador com o restante da rede de
atores e mediadores humanos e ndo humanos ndo é agregativa, mas conectiva
(PIRES; DI FELICE, 2016), ocorrendo em uma geografia informativa, hibrida e
atopica. Nessa ecologia infomaterial, de processo transubstanciativo e interagdes

transorganicas, “ndo é mais possivel a representacdo de uma distingdo entre cyber
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espaco e mundo real, entre mundo virtual e arquiteturas materiais” (DI FELICE,
2013, p. 7).

As infoarquiteturas digitais tem transformado as condi¢cdes habitativas da
cidadania em uma cidade de paisagens pods-urbanas, constituida agora nado apenas
como um espago de movimento, mas de interacbes ecoldgicas transorganicas
mediadas por interfaces digitais (DI FELICE, 2009, 2017). Tais infoarquiteturas,
compostas por smartphones (e suas aplicagdes) com seus sensores e GPS, que
possibilitam transforma-lo em um Sistema Informativo Geografico (SIG), passam a
ser pensadas como “... as cosubstancias informatizadas que compdem as ecologias
transorgéanicas conectivas” (DI FELICE, 2017, p. 228). A minha vivéncia com tais

arquiteturas

[...] enquanto plugado, enquanto estendido por proteses midiaticas e por
psicotecnologias, ou enquanto imerso em ecossistemas informativos, [tem
me levado a experimentar] um habitar atipico e estranho que coincide com o
realizar-se de inédita e ftransorganica quadratura [terra/céu;
mortais/imortais]” (DI FELICE, 2017, p. 229).

As coisas ndo possuem uma realidade independente, mas fazem sentido
apenas como parte relacional de uma ecologia onde sujeitos, interfaces e territérios
sdo alterados. Ao contrario do que se pensa (LEVY, 2001), o ciberespaco deixa de
ser a ultima metropole ou cidade mundial dos humanos; o virtual ndo se opde ao
real, mas a sua distingdo nem sempre se apresenta com tanta clareza quanto se
pode tentar fazer parecer. Atualmente, a virtualidade do ciberespaco e a
territorialidade da cidade articulam-se, por exemplo, por meio de aplicativos
baseados em geolocalizagao, realidade aumentada e misturada. A compreensao do
que seria a cibercultura se faz importante na medida em que a cultura é entendida
como um caminho para aproximagdes e identificagdbes necessarias para o
desenvolvimento do sentimento de pertenca em uma perspectiva atdpica e

conectiva.

[...] [Cibercultura é] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago. [...]. A
cibercultura é a expressdo da aspiracdo de construcdo de um laco
social, que nao seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre
relagdes institucionais, nem sobre as relacbes de poder, mas sobre a
reuniao em torno de centros de interesses comuns, sobre 0 jogo, sobre
o compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre

processos abertos de colaboragdo (LEVY, 1999, p. 17, 130, grifo meu)
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Para avaliar o grau de desenvolvimento da cultura digital em um determinado
contexto, €& preciso entender o0s principios que regem o processo de
desenvolvimento da cibercultura, a saber, a liberacdo do polo da emisséo, o
principio de conexao em rede e a reconfiguragéo sociocultural (LEMOS, A., 2009). A
cultura se transforma em um territério informacional recombinante, haja vista que
aquele que antes era apenas receptor de informacéo, passa também a poder ser
produtor, ou seja, passam também a emiti-las. Para que seja possivel a constituicao
desse territorio recombinante é necessaria a conexdo em rede, de modo a
disseminar nossos conteudos, combina-los com outros e, por conseguinte,
possibilitar a reconfiguragéo das nossas praticas e instituicées.

Para o desenvolvimento de uma cultura digital é necessario que haja mais do
que apenas o uso de computadores ou dispositivos tecnoldgicos, mas apropriagéo
inventiva e autoral4, isto €, produgédo e nao apenas reprodu¢ao de uma programacao
predeterminada. Para que haja apropriagdo € necessario um conjunto de técnicas,
praticas, atitudes, modos de pensamento e de valores que contribuam para
construcao de um lago social em torno de centros de interesse comuns. A partir
desses centros de interesse, da identificagdo mutua com a cultura digital, surge a
motivagcao e o desencadeamento do processo de apropriagdo e, por conseguinte, o
desenvolvimento da autonomia e autoria dos atores envolvidos.

No caso das instituicdes escolares, notadamente as de educacao basica, a
educacdo para uma cidadania digital ndo pode ser resumida a disponibilizagdo de
computadores. De nada adianta o aluno dispor de um computador na escola se nao
se liberta do polo da emissdo que, nesse caso, € representado pela figura do
professor, ou mesmo das informacdes que sdo acessadas na internet. Outro fator
que dificulta o desenvolvimento de uma cultura digital em instituicbes escolares esta
relacionado ao tipo de “regime cognitivo” que ela privilegia, “preponderantemente de
ordem escrita e condicionado a inscricdo em espacgos e tempos predeterminados e
autorizados” (LOPES; SCHLEMMER, 2012, p. 162)s.

4 Mais adiante, quando se fard uma discussdo acerca da questdo do uso e da apropriacdo das
tecnologias digitais, buscar-se-a apresentar uma distingdo n&o de natureza entre esses dois aspectos
aparentemente opostos entre si, mas implicados um no outro, na medida que o uso, enquanto
reprodugao, pode resultar em criacdo. Desse modo, coloca-se a questado da distingdo entre invencgao
e criagdo. E possivel haver invengdo e criagdo, mas n&o é necessario que a criagéo seja inventiva,
isto &, na apropriagéo, na produgéo e nao a mera reprodugéo programada de uma aplicagéo.

5 Além disso, relacionado a esse regime cognitivo, focado na produgdo de efeitos escolarizantes,
estdo “as agdes de inventar espagos proprios para a educacao; de controlar o tempo em que se
desenvolvem as atividades escolares; de selecionar saberes aos quais se confere carater de
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O desenvolvimento de uma cidadania digital depende do desenvolvimento de
uma cultura digital; esta, por sua vez, ndo ocorre mediante politicas publicas de
inclusdo que se restrinjam ao “simples acesso e compra de produtos e servigos de
informatica, mas [a]o processo de criagdo de uma inteligéncia coletiva que seja um
recurso estratégico para inserir uma comunidade ou um pais em um ambiente
globalizado” (BUSTAMANTE, 2010, p. 17). A criagdo dessa inteligéncia coletiva
depende, por sua vez, da apropriagdo social da tecnologia, que nao vise apenas a
formagao técnica, mas humana e cidada. O desenvolvimento dessa cidadania
hibrida é influenciado pela relagcdo entre poder comunicacional, ecossistemas
reticulares e a apropriagdo das comunidades como processo de socializagdo de
inovagdes e criagdo de conhecimento periférico ou de saberes locais.

A inteligéncia coletiva (LEVY, 2007) é um conceito muito importante para se
pensar uma concepg¢ao de cidade inteligente que nao esteja focada apenas na
questao da infraestrutura fisica da cidade. Um modelo mobilizador focado ndo em
inteligéncia artificial, mas inteligéncia coletiva (que a implica), permite as pessoas a
apropriagao autbnoma das tecnologias e ndo apenas a sua utilizagdo automatizada.
Ela possibilita decisbes mais inteligentes por se basear na “sabedoria das multiddes”
(SUROWIECKI, 2005), isto é, ndo apenas os especialistas sdo consultados em
processos decisoérios, mas também cidadaos individuais ou grupos sociais.

Negri e Hardt (2012), por sua vez, apresentam a nogdo marxista de “intelecto
geral”, como ‘“inteligéncia coletiva, social, criada por conhecimentos, técnicas e
know-how acumulados” (p. 386). Nesse sentido, uma cidade inteligente seria aquela
onde o valor do trabalho dos cidadaos se realizaria “por meio da apropriagao e livre
utilizacdo das recentes forgas produtivas [...] uma maquina cheia de vida, e vida
inteligente, que por se expressar na producdo e reprodugdo, assim como na
circulagcao (de trabalho, afetos e linguagem), marca a sociedade com um novo
significado coletivo e reconhece virtude e civilizagdo na cooperagao” (HARDT;
NEGRI, 2012, p. 386-387). No entanto, a concepgéao de inteligéncia coletiva adotada
nesta pesquisa difere tanto da concepc¢éo de Negri e Hardt quanto da de Levy, ainda

que nao as exclua. O conceito de Inteligéncia Coletiva de Lévy esta relacionado a

universalidade; de inventar uma relagcdo saber-capacidade; de desqualificar outras praticas em
educagédo; de obrigar & frequéncia; de seriar; de avaliar e de certificar” (CORREA, 2006, p. 30). O
ciberespago e a cibercultura, por reconfigurar nossa relagdo com o espaco e o tempo, anulando
distancias, encurtando o tempo e desterritorializando territérios, colocam em xeque esse processo
moderno de escolarizagao.
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inteligéncia entre humanos e se refere a interacdo social mediada pelas redes
digitais. J& a perspectiva desta pesquisa se refere a constituicdo de redes
interagentes compostas n&o sé por seres humanos e tecnologias, mas também por
biodiversidades, objetos, superficies, dados, redes neuronais de inteligéncias, no
interior da qual os humanos sdo um dos membros, nem o centro e nem a periferia,
mas co-produtores (conectando inteligéncias diversas) num processo de
transubstanciac&o (DI FELICE, 2017).

Ao se destacar o aspecto coletivo da inteligéncia de uma cidade nao se esta
descartando a importancia das tecnologias digitais para a potencializagdo dessa
inteligéncia, mas afirmando a importancia do conceito de emancipacéo para
formagcdo da cidadania no atual estagio de desenvolvimento tecnoldgico
(SCHLEMMER; BACKES; LA ROCCA, 2016). Uma cidade inteligente, humana,
sustentavel, criativa, educadora e inclusiva € uma cidade cidada na medida em que
nao busca apenas a satisfagdo da agenda de determinados grupos de interesse, de
empresas de tecnologia ou da chamada ‘“industria criativa”, mas dos interesses,
demandas ou necessidades dos seus cidadaos, principalmente, daqueles grupos
gue se encontram as margens ou estdo excluidos dos espacos da cidadania.

Ainda que programas de inclusdo digital sejam importantes para a promogao
da cidadania, eles nao serao suficientes se nao tiverem no horizonte a perspectiva
da emancipacédo em relacdo ao polo do consumo e da reproducdo, que nos leva a
dependéncia tecnolégica dos polos de produgdo desenvolvidos. Trata-se de
compreender a cidade como sendo constituida ndo apenas por meio de acdes
sociais, mas atos conectivos transorganicos, pois "a informagao sobre as coisas e 0
meio ambiente € multiplicada e permite que os atores humanos configurem novas
formas de agdo no mundo” (SCHLEMMER; BACKES; LA ROCCA, 2016, p. 302,
tradugao minha)

Essa inteligéncia coletiva é constituida por redes de atores humanos e nao
humanos (LATOUR, 1994, 1996, 2000, 2001, 2005) que, conectados digitalmente,
formam uma rede de sensores transorganicos, constituidos de dispositivos
eletrénicos informados a partir dos sentidos dos atores humanos, permitindo que os

cidadaos locais se transformem em participes e agentes de producédo e nao apenas
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de consumoé. Ao colaborar e cooperar com a produgado de conhecimento cientifico, o
cientista cidadao contribui para a transformagédo das informacgbes e saberes locais
em conhecimento cientifico. A partir da realizagado do objetivo geral da pesquisa, de
apresentar uma concepcédo de cidade como laboratorio gamificado e/ou rede
conectiva de educagdo e ciéncia cidada, apresenta-se também algumas das
condigcbes de possibilidade para o desenvolvimento de um ecossistema de
inovagdes na Educacéo.

O contexto da cibercultura ndo é aquele das tecnologias disciplinares do corpo-
organismo dos individuos, dos instrumentos de confinamento das instituicdes
modernas, mas o da sociedade de controle continuo e da comunicacao instantanea
(DELEUZE, 1992). Nesse contexto, o exercicio do poder ndo esta centralizado na
figura do soberano ou do Estado-Nagédo, assim como as informagdes na figura do
jornalista e o conhecimento na do professor e do cientista. Essa descentralizagao do
saber-poder impacta todos os ambitos e aspectos da rede social e biologica que
constitui aquilo que aqui chamamos e entendemos por vida (CAPRA, 1996),
mediante novas tecnologias politicas ou maneiras de exercer o saber-poder.

As tecnologias digitais surgem no contexto da biopolitica, biopoder,
biocapitalismo e governamentalidade, em que o interesse passa a ser ndo mais 0
corpo-organismo dos individuos, mas o corpo-espécie da populagdo, onde os
individuos se tornam divisiveis e as massas, dados (DELEUZE, 1992; FOUCAULT,
1988, 1999, 2008a, 2008b; HARDT; NEGRI, 2012; NEGRI, 2015). Se o homem
moderno € individuado como sujeito de direitos, contribuinte e consumidor, o sujeito
contemporaneo nédo € mais individuado a partir do modelo da fabrica e da escola,
mas da empresa e da formagao permanente em “espagos makers”. O “eu” do sujeito
€ produzido por uma normatividade econdémico-empresarial € ndo médica-psi
(GADELHA, 2009), sendo instado a governar/administrar a si mesmo, numa espécie

de governa/mentalidade empreendedora. Nesse sentido, pergunta-se:

[...] como os principios da cibercultura [de emissdo, conexdo e
reconfiguragéo] [...] [tem interferido] [...] nos regimes cognitivos que
norteiam as politicas e praticas educacionais nas escolas. [...] [provocando]
transformacgbes a ponto de fazer com que professores e estudantes fagam
parte — no sentido da incluséo, da autoria e da pertenga ativa — dessa nova
ecologia [biopolitica e] cognitiva? (LOPES; SCHLEMMER, 2012, p. 164)

6 Esse tema sera aprofundado adiante a partir da tese de Castells (1999) de que as elites aprendem
fazendo, enquanto os demais se tornam usuarios dependentes das tecnologias por elas produzidas;
assim como Vieira Pinto (1993), que distingue a consciéncia ingénua da consciéncia critica.
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O percurso desta pesquisa foi sendo definido pela circunscricdo dos espagos
onde ocorreram o desenvolvimento das atividades de dois projetos; um de pesquisa,
desenvolvido no contexto da Universidade e no ambito do ensino fundamental; e
outro de acao social corporativa, desenvolvido no ambito da formacdo no ensino
médio, por uma das empresas multinacionais do ramo tecnoldgico digital, localizada
no TECNOSINOS, a partir dos quais se buscou responder, além das questdes
relacionadas a problematica da pesquisa, as perguntas citadas acima.

O primeiro projeto, onde participei como doutorando do Programa de Pos-
Graduacdao em Educagdao da UNISINOS, na linha de pesquisa Ill, Educacao,
Desenvolvimento e Tecnologia, e no Grupo de Pesquisa Educacéao Digital (GPe-dU),
chama-se “A cidade como espago de aprendizagem: games e gamificagdo na
constituicdo de Espacos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e
Ubiquos para o desenvolvimento da Cidadania”, sob coordenagao da Profa. Dra.
Eliane Schlemmer.

No contexto desse projeto, entre 2016 e 2018, acompanhei e colaborei na
realizacdo de diversas atividades de ensino, pesquisa e extensdo com
professores(as) e alunos(as) de diversas escolas de ensino fundamental do
municipio de Sdo Leopoldo, especialmente uma localizada no bairro Feitoria, que
acompanhei com exclusividade no ano de 2018. Desse modo, além do espacgo
institucional da UNISINOS, também foram percorridos os espagos de algumas
escolas participantes do projeto e acompanhado mais de perto as atividades de uma
delas. Nesse processo acompanhei os percursos e interagi com diversos atores
humanos e ndo humanos; com algumas professoras das escolas, com seus alunos,
com os membros do GPe-dU e com algumas tecnologias digitais. Com isso pude
acompanhar a producao de sentido pelos atores envolvidos no desenvolvimento do
projeto, especialmente no que diz respeito as controvérsias acerca das concepgoes
dos atores sobre educagdo digital, cidades inteligentes, cidadania,
games/gamificagao.

No outro projeto, de responsabilidade social corporativa de uma empresa do
parque tecnolégico da UNISINOS, atuei como voluntario, em trés escolas estaduais
de ensino médio de Sao Leopoldo. Aqui a minha participacdo foi mais restrita,
limitando-se a realizacdo de uma atividade de trés horas sobre soft skills em uma
escola em 2017, em outra em 2018 e a ultima em 2019, assim como algumas

reunides com os coordenadores do projeto ligados a empresa.
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No caso do projeto académico, entre os atores da pesquisa estavam
professoras e alunos de escolas com baixo IDEB, sendo que a escolha dos alunos
se dava segundo critérios das professoras das escolas. No caso do projeto
corporativo estavam alunos, funcionarios (mentores), voluntarios e escolas (que
ficaram em primeiro, segundo e terceiro lugar na classificagdo do IDEB)
selecionados segundo critérios da empresa.

Outro espago percorrido ao longo do processo de pesquisa foi o “de
comunicagao aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias
dos computadores” (LEVY, 1999, p. 92), isto &, o ja citado ciberespaco. Tendo por
referéncias os principios que constituem esse espaco; da emissdo, conexado e
reconfiguragdo; o primeiro objetivo especifico consiste em investigar e analisar a
relacdo de distingdo entre os dois projetos no que se refere aos regimes cognitivos
que norteiam as politicas e praticas educacionais das instituigdes escolares publicas,
e aos efeitos desses principios nas praticas realizadas pelos projetos no contexto
que cada uma delas. A analise desses efeitos nos leva ao segundo objetivo
especifico, que se dara no sentido de verificar em que medida os projetos
contribuem para a entrada dos atores envolvidos nessa nova ecologia cognitiva
(LEVY, 1998) do ciberespaco ante diferentes contextos, circunstancias e propésitos.

A partir dessas experiéncias e analises dos dados produzidos, o terceiro
objetivo especifico consiste em apresentar elementos que colaborem para
formulacdo de politicas publicas e realizacdo de praticas de educacido cidada
inovadoras, que contribuam para a inclusdo ativa da comunidade escolar na cultura
digital. Essas politicas e praticas devem estar orientadas a criagado das condigdes de
possibilidade para a saida desses atores de uma situagcdo de hipocidadania. Essa
situagdo é caracterizada, entre outras coisas, pela dependéncia tecnoldgica
decorrida da monopolizagdo dos padrboes proprietarios de software e hardware, e
pela promogédo do consumo reduzido ao uso superficial de tecnologias apenas para
fins de entretenimento. O quarto objetivo especifico consiste em elaborar uma
proposta de educacdo cidada por meio da articulacdo entre ciberespago e
territorialidade. Com isso espero que esta tese contribua para a construgcao desse
mundo bom comum; seja inspirando a formulacdo de politicas publicas, seja
promovendo estratégias ou praticas de educagéo cidada no ambito das instituicbes

escolares do ensino basico ao superior.
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A hipercidadania, conceito atrelado ao de cidadania digital, esta baseado na
apropriagdo social da tecnologia e na promogao de politicas de inclusdo digital
(BUSTAMANTE, 2010). Essas politicas deverdo fomentar a criagdo de um
ecossistema de inovagao que possibilite a conexao de diversos tipos de inteligéncia
entendidas como recursos estratégicos para a inclusdo de uma cidade ou
comunidade em um ambiente globalizado (BUSTAMANTE, 2010). Ao mesmo tempo,
a criagao desse ecossistema depende da criagdo de uma estrutura digital “auto-
organizativa orientada a criagdo de um ambiente digital distribuido em rede. [...]
caracterizado por [..] conhecimento compartilhado, tecnologias, padrbes e
protocolos abertos, cooperagdo solidaria e novos modelos de negocios”
(BUSTAMANTE, 2010, p. 25)

Além de tudo isso, como se disse, € preciso considerar que ndo ha uma
separagao absoluta ou uma distingdo clara entre esses dois tipos de espago. O
ciberespago constitui-se como a info-estrutura de uma meta-arquitetura atopica,
possibilitando uma condi¢cido habitativa baseada em “espacialidades interativas”. Séao
0 caso, por exemplo, dos aplicativos” de consumo colaborativo e economia
compartilhada, de crowdsensing (em que usuarios de dispositivos moveis coletam,
compartilham e comentam dados produzidos pelos diferentes sensores do seus
smartphones), de crowdmapping e mapeamento colaborativo; de geoprocessamento
e geotecnologias (SIG, sensoriamento remoto orbital, drones, banco de dados
geograficos, websig/mapas interativos etc). Tais aplicagdes permitem a criagdo de
projetos colaborativos de trocas de decisbes e informagdes entre cidaddos e o
territério, colocando-os como co-autores e criadores de territorio por meio de uma

agao tecnologica mediada.

7 Nas conclusdes alguns desses aplicativos serdo apresentados e analisados com mais detalhes em
relagéo ao contexto geral da pesquisa.
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Figura 1: Aplicativos para pratica de ciéncia cidada
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Fonte 1: Google Play

Esse campo pertence a um “espaco hibrido” virtual-concreto, que existe entre
a realidade fisica e a digital, estando ao mesmo tempo dividido entre muitos lugares
definidos e indefinidos, instituindo uma comunidade pelo entrelagamento do seu
lugar virtual-concreto, geograficamente determinado, com o lugar virtual-digital do
ciberespago (SANTOS, D., 2008), geograficamente indeterminado. A apropriagéao
das tecnologias digitais e o desenvolvimento de uma cultura digital, inspirado nos
principios da educagdo cidada e em jogos baseados em localizagéo,
especificamente de geocaching, possibilitam a criagdo de uma comunidade que
reuna pessoas de diferentes lugares e setores da sociedade em ambientes virtuais-

digitais e atopicos.
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Figura 2: Aplicativos de geocaching
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constituida por tecnologias de uma inteligéncia coletiva, diversa, transespecifica e
transorganica, uma rede de atores-sensores humanos e ndo humanos, orgéanicos e
inorganicos, constituida por cidadaos, cientistas, alunos, professores, tomadores de
decisdo e artefatos tecnoldgicos. A cidade/comunidade, agora tornada digital, pode
se transformar em um grande laboratério de educacgao e ciéncia cidada, contribuindo

criativamente para o desenvolvimento social sustentavel, humano e mais inclusivo.

Figura 3: Aplicativos de Ciéncia Cidada
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Com o questionamento da pertinéncia e relevancia do conceito de “Cidadania”
na era da chamada quarta revolugao industrial (SCHWAB, 2016), em funcédo da
amplitude do conceito, busquei delimita-lo articulando-o a um segundo descritor,
"Educacédo”. Inicialmente foi possivel identificar algumas perspectivas basicas a
partir das quais as pesquisas relacionadas a educagdo e cidadania sao
desenvolvidas: "educacao/formacao cidada", "educagao para cidadania", “educagéao
civica”, “educacédo moral” e “educagdo do carater” (ALTHOF; BERKOWITZ, 2006;
ANTUNES; PADILHA, 2010; CARR, 2006; COHEN, 2019; PIKE, 2007;
VEUGELERS, 2019). Com o objetivo de repensar o conceito de cidadania sob a luz
do nosso presente historico, ele foi analisado em vista das transformagdes socio-
tecno-culturais (especificamente relacionadas as midias e redes sociais digitais) e
das condi¢gdes habitativas do ambiente tornado agora pods-urbano. O terceiro
descritor que se somou aos dois anteriores (Educagao e Cidadania) é o de “Cidade
Inteligente”, pois a partir da sua tematizacdo foi possivel revisar as concepgoes
tradicionais de cidadania e atualiza-las. Em seguida o campo tematico foi ampliado,
refinado e delimitado para: cidadania (ciéncia cidada, educagao cidada, participagao
publica em pesquisa cientifica, sensorizagdo participativa, monitoramento
voluntario/comunitario/participativo/colaborativo baseado em localizagédo); cidades
inteligentes (humanas, sustentaveis, criativas, educadoras e inclusivas); educagao

digital; e gamificagcdo (games for change, jogos locativos e geocaching).
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Nuvem de palavras 1: Campo tematico da pesquisa
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Fonte 4. nuvem de palavras criada no site wordart.com

A cidadania é um conceito historico e, enquanto tal, se transforma ao longo do
tempo, sendo necessario uma redefinicdo da sua relacdo com a cidade, que, da
mesma maneira, também se transformou ao longo da histéria. Falar em “cidades
inteligentes” pressupdéem que a cidade, antes das tecnologias digitais, da internet
das coisas, do big data, era como que desprovida de inteligéncia. A cidade sempre
foi o resultado e a expressado da inteligéncia humana, dos cidadaos, de diferentes
epocas e modos de producgdo. Da pdlis grega, passando pela urbe romana, pelos
burgos feudais, desembocando no processo de urbanizagédo da revolugao industrial
até as transformacdes atuais decorrente da quarta revolucéo industrial, assistimos a
um processo de perda da unidade espago-temporal em nome de um espago-tempo
sintético e virtual, ou seja, da transformacdo do urbano em pds-urbano (VIRILIO,
1993).

Em um primeiro momento se pode estranhar a relagdo entre assuntos de
natureza aparentemente distintas, principalmente no que diz respeito a articulacéo
entre Cidades Inteligentes e Educacdo, mais especificamente educagao escolar
(basica e superior). Essa articulagdo ocorre na medida em que se coloca a
necessidade de repensarmos o ethos escolar (o seu modo de existéncia) no que diz
respeito a educacdo cidada ante o esgotamento e a rigidez dos padrbes de
experiéncia da modernidade. A pdés-modernidade “faz repousar a ordem das coisas
em um 'politeismo dos valores' onde cada entidade, valor, ideia, fendmeno, habito

etc. ocupa o lugar que Ihe convém e, assim, contribui para a organizagcdo do
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conjunto" (MAFFESOLI, 2016, p. 1221), onde “[...] o individuo e sua identidade n&o
estdo mais na ordem do dia [...]” (MAFFESOLI, 2016, p. 1238). Se o individuo e sua
identidade nao estdo mais na ordem do dia, como fica a produgao do sentimento de
pertenca, que necessita da identificagédo cultural entre os individuos por meio da qual
se daria forma as relacoes civis?

Isso leva ainda a uma problematizagcéao de certo ethos educacional no que diz
respeito a educacgao cidada no sentido de uma educacgao para a cidadania baseada
em uma relagdo de exterioridade entre sujeito e objeto e, por conseguinte, na
reducdo do educando a condicdo de objeto de uma educagdo para, em que 0O
professor €, mas ja nem tanto, o sujeito da agdo. Isso também nos levara a
problematizar e repensar o ethos ou a maneira de ser da escola na
contemporaneidade no sentido de uma educacado cidada que ainda é pensada a
partir da teoria da acdo do sujeito, limitada ao agir humano (sem levar em conta
atores ndo humanos e as redes digitais).

Essa educagao cidada esta voltada a uma ideia de participagdo em que os
atores da educacéo, alunos e professores, agem em cima do objeto e do territorio
como algo externo a eles, e ndo como algo no qual estdo implicados mutuamente.
Agir em uma perspectiva reticular e conectiva consiste em produzir na, em e com a
rede, conteudos e agdes, sendo que seus atores ou “infoviduos” sdo produzidos na
medida em que produzem; e produzem na medida em que s&o produzidos (DI
FELICE, 2017), pois sdo uma “rede inteligente complexa, nem sujeito nem objeto,
mas forma conectiva, aberta e mutante” (DI FELICE et al., 2018). Esses atores nao
atuam enquanto tais, mas apenas enquanto parte da organizagdo do conjunto de
redes ou como atores-rede (LATOUR, 2012b). Através da pesquisa de campo,
busquei compreender e descrever ndo apenas os processos de participacao dos
atores escolares, mas algumas das interagdes sociotecnicas e transorganicas
realizadas nesse processo (DI FELICE, 2017).

A partir disso, apresento a maneira pela qual a educacédo cidada na escola
pode, sob esse novo enfoque, contribuir para o desenvolvimento de cidades
inteligentes, por meio de uma proposta metodolégica inspirada no método
cartografico de pesquisa-intervencdo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009) e na
cartografia das controvérsias (VENTURINI, 2010). Relacionado a proposta
metodoldgica, acompanhei os processos de producdo de sentido dos atores

envolvidos no desenvolvimento das atividades do projeto “A cidade como espacgo de
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aprendizagem”, no que diz respeito as controversas acerca das concepgdes desses
atores sobre cidades inteligentes, cidadania, educacéao digital e games/gamificagéao,
e com base nessas experiéncias e na leitura busquei elaborar a proposta ou
hipétese de pesquisa.

Partindo da nogédo de materialidade relacional (LAW; MOL, 1995), segundo a
qual a materialidade dos objetos ndo pode ser separada de sua socialidade,
podemos complementar que, no espirito do que foi dito anteriormente, os objetos
materiais ndo tém existéncia e realidade propria fora de uma relacdo interativa,
conectiva, reticular e colaborativa (DI FELICE, 2017). Se os objetos materiais séo
efeitos relacionais, isto é, se sua existéncia depende de um certo tipo de interacéo
entre o meio ambiente material e o social, os artefatos tecnolégicos nada mais séo
do que o resultado dessa interagdo que contribui para a manutencao ou duragao de
uma cultura e, por conseguinte, de um determinado modo de ser e estar (habitar) no
espaco e no tempo. Os objetos agem conosco e participam da nossa vida cotidiana,
co-determinando nossas agdes e reformulando os espagos nos quais interagimos
com esses objetos. Ao desenhar e projetar tais artefatos eles nos desenham e nos
projetam de volta, sendo as redes conectivas (Internet de Tudo) um exemplo disso,
contribuindo para redefinicdo da nossa compreensao de cidade e, por conseguinte,
de cidadania.

Apesar das mudangas tecnoldgicas, metodologicas, sociais e das condigdes
habitativas, decorrentes da criacdo de redes de interacdo sociotecnicas e
transorganicas (DI FELICE, 2017), a educacao parece acompanhar com certa
timidez e desconfiangca tais processos de transformacido. Se a tecnologia esta
mudando a maneira como vivemos e interagimos, assim como redesenhando os
diferentes espacos da cidade, impactando o modo como vivemos, a estrutura
escolar continua sendo determinada por métodos e um design relativamente
obsoletos. Como sincronizar e atualizar a educagdo escolar em relagdo a essas
transformagdes tecnoldgicas que tem impactado nossa condigdo habitativa? A
compreensao da cidade como rede conectiva ndo a reduz a ideia de uma Internet
das Coisas, mas a amplia para a ideia de uma Internet de Tudo, assim como n&o
limita a cidade a uma compreensao antropocéntrica de inteligéncia. Nesse sentido, o
exercicio da cidadania digital ndo se resume ao uso/consumo de artefatos
tecnologicos e a processos de automatizagcdo baseado em inteligéncia artificial e big

data. Os pressupostos e referéncias epistemoldgicas que procuram legitimar e dar
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suporte a uma concepgao de “inteligéncia” na formulagdo da nocédo de "Cidade
Inteligente", centrada seja no humano ou na maquina, deve ser problematizada.
Com o processo de producéo da tese que da nome ao titulo desta pesquisa, e
em decorréncia do terceiro e quarto objetivo especifico, o quinto objetivo consiste
em apresentar uma proposta para apropriagcdo dos espacos da cidade como
laboratério gamificado de educagao cidada e, mais especificamente, como espagos
de aprendizagem de ciéncia cidada. Assim, pretende-se contribuir para a
transformacdo do meio ambiente da cidade, tornando-o mais inteligente, humano,
sustentavel, criativo, educador e inclusivo. Se o objetivo é apropriar-se dos espagos
da cidade como espagos de aprendizagem, como os games e a gamificagao,
propriamente ditos, entram nessa equag¢do? Ou como eles ja tem entrado? Apds
esse processo, todas essas questdbes e problematicas foram reelaboradas e
sintetizadas na seguinte questao-problema: como promover a educagao cidada e o
desenvolvimento de cidades mais inteligentes, humanas, sustentaveis, criativas,
educadoras e inclusivas, mediante sensorizagdo participativa e monitoramento

colaborativo, baseado em ciéncia cidada e gamificagdo?

Diagrama 1: A constituicao dos percursos em campo empirico transversal

Percurso 1

Percurso 2

>

.
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Percurso 3
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Fonte 5: Adaptado de (PAWSON, 2006)

Os materiais e métodos empregados foram baseados em revisdo realista
(PAWSON et al., 2004, 2005), inspirados no método cartografico de pesquisa-
intervencdo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009) e na cartografia das
controvérsias (VENTURINI, 2010). O seu desenho se faz pelo percurso exploratério

no campo de pesquisa, constituido pelos espacos fisicos percorridos, pelas
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infoarquiteturas do ciberespacgo e publicagdes (livros e artigos) revisadas. A revisao
ocorreu em um complexo processo de busca baseada em filtragem-refinamento-
ampliacdo-refinamento, até a identificacdo de um ponto de saturacdo, de modo a se
investigar e elaborar alguns aspectos do mecanismo de interagdo que se pretende
realizar. O modelo tedrico desse tipo de revisdo constitui-se como um mosaico que
pode ser formado por “pecgas de informacao” de todo tipo de literatura de pesquisa.
(TRACTENBERG; STRUCHINER, 2011).

A partir da producdo dos dados e por meio do trabalho de acompanhamento
cartografico, o sexto objetivo especifico consiste em tracar um cosmograma, isto
€, o0 desenho das associagbes, dos agenciamentos, do movimento entre atores
humanos e nao humanos, através de “uma selecdo transversal de diferencas
representadas ou retomadas pela ideia de um mundo ‘bom’ [comum] [..]
interessando-se pelas diferengcas que buscam o que elas tém em comum” (LATOUR,
2005, p. 33). O campo empirico e todos os demais elementos da pesquisa se
constituiram através da selegcdo transversal de um espago ndo como um lugar
predeterminado, dado de antem3o, mas como uma composicdo reticular. E nesse
sentido que a proposta tedrico-metodoldgica conecta-se o aspecto epistemoldgico
da pesquisa, especificamente, a epistemologia reticular e hologramatica.

Por fim, conclui-se que uma proposta metodolégica que busque se apropriar
dos espacos da cidade como um laboratério civico e gamificado de educacao e
ciéncia cidada pode ser desenvolvida através de territorios informacionais, midias e
jogos locativos como, por exemplo, o geocaching virtual. Com a utilizacdo de
smartphones e das suas entradas de sensores, assim como de aplicativos que dao
acesso a esses sensores, € possivel produzir dados e realizar experimentos sobre o
meio ambiente em diversos locais da cidade. Ao ter de percorrer os espacgos da
cidade, os atores vao desenvolvendo sua consciéncia acerca do seu ambiente, ao
mesmo tempo em que se engajam na realizacdo das missdes e desafios
relacionados a busca e producdo de conhecimento sobre o seu contexto social,
cultural e econémico. Diante do referido problema, o desafio consiste em “criar
maneiras efetivas de comunicagao e de reapropriacdo do espaco fisico, reaquecer o
espaco publico, favorecer a apropriagcdo social das novas tecnologias de
comunicagdo e informagédo e fortalecer a democracia contemporanea” (LEMOS,
2007, p. 123).
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2. DO PROCESSO DE FUNDAMENTAGAO TEORICO-METODOLOGICA

Como combinar precisamente lo vivencial con Ilo racional en
estos procesos de cambio radical, constituye la esencia del problema que
tenemos entre manos. [...]. tratar de vincular el conocimiento y la accion —
la teoria y la practica —, como en el castigo de Sisifo, es un esfuerzo
permanente e inacabado de comprensién, revision y superacién sobre una
cuesta sin fin, dificil y llena de tropiezos (BORDA, 2009, p. 253, 256).

A seguir passo a expor as principais referéncias bibliograficas que orientaram
este trabalho de pesquisa. A rede da pesquisa foi tecida, entre outras coisas, por
certas referéncias bibliograficas, enquanto parte do percurso investigativo que levou
a formulacéo do problema que, por fim, orientou o restante do processo de produgao
dos dados e das informagdes presentes nesta tese. O primeiro contato com a
literatura, que entdo comecaria a constituir o “campo empirico” da fundamentagao
tedrica, aconteceu nas disciplinas do doutorado.

Em funcdo do processo de fundamentagéo teorico-metodoldgica ter ocorrido
em paralelo com a pesquisa de campo, considera-se a pesquisa bibliografica como
parte condicionante e condicionada ao campo empirico. Desse modo, o que se
segue consiste em uma descrigdo analitica desse processo. Pelo atravessamento e
sobreposicao de diferentes tipos de registros produzidos em tempos e espacos
distintos, mas em alguns casos indeterminados, apresenta-se o cosmograma da
pesquisa. Este resultou, entre outras coisas, do trabalho cartografico das
experiéncias, praticas e tedricas, assim como de intervengcdes e de algumas
controvérsias identificadas ao longo da constituicado do percurso da pesquisa.

Em Cogitamus, Latour (2012, p. 97) questiona "como Emmanuel Kant, en
plena Revolucion Industrial, fue capaz de separar el conocimiento cientifico de la
razon practica, dejando de lado las cosas en si mesmas". Latour questiona essa
separagao e escolha de Kant, pois ndo existe nem sujeito nem as coisas em si
mesmas. A este mesmo tipo de operacdo se aplica a distingcdo entre o campo da
politica, como sendo aquele da retorica (pratica); e o campo da ciéncia, como aquele
da demonstracao (tedrica).

Latour salienta que o conceito de revolugao na politica adveio das ciéncias e
que as distingbes que dela derivam constituem-se em conceitos de combate (no
interior da atividade politica e cientifica, sendo que de muitas maneiras elas se dao

juntas e misturadas), assim como "razao", "emancipag¢ao", "autonomia" entre outros.

No caso da "emancipagao", ela nao esta diretamente relacionada a cidadania, mas
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ao relato de emancipacao das ciéncias em relagao a politica e ao mundo da pratica
em geral. Latour questiona a emancipacgao nesse contexto, apontando os paradoxos
de uma ciéncia "pura" e emancipada dos objetos que, muitas vezes, ela mesma cria.
Ao mesmo tempo em que a ciéncia se diz "pura", emancipada e autbnoma das
coisas do mundo pratico, ela se relaciona de maneira cada vez mais intima com as
coisas (atomos, particulas etc.). Entdo todas essas operagdes intelectuais para
separar a realidade do objeto da realidade do sujeito do cogito (que pensa, e que
pensa a si mesmo independentemente das coisas do mundo pratico) sdo artificios

politicos de combate,

“[...] porque sé perfectamente que todos esos admirables pensadores tenian
excelentes razones para alzar una barrera entre retérica y demonstracion.
Afrontaban monstruos que creian conveniente combatir: recuerde a Platon
em lucha com las masas chillonas y discutidoras, com aquella imposible
agora; piense em esse Circulo de Viena en las garras de los nazis y los
soviéticos. Pero essas excelentes razones son, justamente, politicas y em
modo alguno cientificas. Este es el punto essencial: ninguna de las
distinciones entre ciéncia y politica, demonstracion y retérica apuntan a
describir el fendmeno opasionante de la lenta y dificultosa tarea de obtener
uma prueba cientifica” (LATOUR, 2012, p. 98).

A prova ou evidéncia cientifica é construida e obtida nesse processo e nao
como coisa separada, uma realidade existente por si, pensada, mas nao tocada pelo
sujeito nem este influenciada por aquela. Latour sugere que seria mais adequado
falar em termos de eloquéncias fortes e fracas em vez de evidéncia, que seria uma
etapa do processo de convencimento, quando a eloquéncia foi tdo forte que foi
capaz de fazer com que as controvérsias em torno de certa questdo cessassem.
Para ele o “laboratério” € o que permite passarmos de uma eloquéncia fraca para
uma mais forte. No que diz respeito a concepg¢ao da cidade como rede conectiva ou
laboratério gamificado de ciéncia cidada, a partir das realizagao de experimentacdes
que envolvam os espagos fisico-territoriais e digitais-virtuais da cidade, € o que
possibilitara fazer com que os envolvidos no processo passem de uma eloquéncia
fraca para uma mais forte no que diz respeito ao exercicio da sua cidadania.

Tanto a atividade retdrica da politica quanto a da demonstragao cientifica séo
crias da eloquéncia. A evidéncia nunca € evidente por si mesma, a prova torna-se
evidente quando somos suficientemente eloquentes para falar bem e ensinar a fazer
vé-la. Relacionado a eloquéncia e a persuasao estdo duas praticas comuns aos

antigos no que dizia respeito ao trabalho de interpretagcdo de textos religiosos. A
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primeira delas é a da exegese, que consiste em conduzir, guiar, explicar, expor,
descrever e determinar os sentidos dos textos através de uma interpretacéo
fechada, rigida e dogmatica. A hermenéutica, que também consiste em expressar,
expor e interpretar o significado dos textos, sendo um termo derivado de Hermes, o
deus da eloquéncia, e diferentemente da exegese, por ser mais aberta, critica e
dialogante, ndo se preocupa em determinar sentidos. A exegese acabou sendo um
tipo de atividade mais prépria da teologia, enquanto a hermenéutica mais propria da
filosofia e, por conseguinte, das ciéncias em geral. Para pensadores antigos como
Heraclito e Empédocles, as coisas divinas, isto €, aquelas coisas que ndo podem se
ver, escapariam do nosso conhecimento justamente porque lhes falta a capacidade
da persuaséo devido a caréncia de pressuposto empirico. (SPINELLI, 2002). A partir
dessa leitura foi possivel pensar o objeto, o campo empirico e como irei “demonstrar”
e apresentar as “provas” que irdo evidenciar as hipéteses, assim como fundamenta-
las tedrica e metodologicamente.

O exercicio da educagao, entendida como processo expansivo e incessante
de criagao e transmissao da cultura em funcao dos interesses de uma determinada
sociedade e seus atores, conduz a sua modificagdo e adiantamento do processo
formativo dos sujeitos no que diz respeito a transicdo de uma forma de consciéncia
ingénua para uma critica (PINTO, 1993). No caso dos conceitos de técnica e
tecnologia, estes foram estudados em relagdo ao de amanualidade. Esta ultima é
entendida como aquilo que diz respeito a possibilidade de manuseio da realidade em
um espacgo de acgdes possiveis por meio da utilizagdo dos objetos disponiveis como
recursos tecnolégicos que, por sua vez, tornam-se mais elaborados conforme o
desenvolvimento de suas possiveis aplicacbes. Esse “trabalho exercido sobre o
mundo ‘que nos estda a mao’, o nosso mundo, € o que o transforma
eficazmente” (PINTO, 1960[1], p. 69). Isso vai se relacionar a técnica entendida como
um conjunto de sucessivos atos e procedimentos que levam a um fim previamente
determinado.

O trabalho técnico se apresenta, a depender da qualidade [e quantidade
resultante] da eficiéncia e eficacia da transformagao, como resultado de uma técnica
retardada [atrasada], mediana ou superior-geradora. A técnica passa a ser
compreendida “como 0 modo de ser do humano que unifica a racionalidade objetiva
da natureza a racionalidade subjetiva do homem” (PINTO, 2005[l], p. 136). Pelo

apoderamento subjetivo “das conexdes légicas existentes entre os corpos e os fatos



35

da realidade [, o homem] as transfere, por invengdo e construgdo para outros
corpos, as maquinas...” (PINTO, 2005[l], p. 136). Tal faculdade tecnopoiética é o que
caracteriza o homem como produtor de si, sendo a técnica o atributo do conjunto
dos atos que sdo executados para essa produgdo. Os objetos e instrumentos
técnicos, assim como os métodos, sdo o resultado e, de certo modo, a sintese de
um determinado conjunto de atos.

Esses atos necessarios para o apoderamento subjetivo dessas conexdes sao
aprendidos através de uma educacao cidada que favorega a transicao entre uma
consciéncia ingénua, baseada na dependéncia do uso de uma tecnologia produzida
alhures, para uma consciéncia critica, baseada na autonomia e na apropriagao dos
objetos que estdo a mao. O problema que se coloca aqui, dado o nosso atual estado
de dependéncia tecnoldgica, é a de que a simples introducdo de tecnologias
adiantadas em areas atrasadas néao faz, necessariamente, com que ela se incorpore
“‘interiormente ao processo produtivo local, ndo o exprime, e por isso nao causa,
senao débil, indiretamente e a longo prazo, os efeitos multiplicadores que deveria
determinar” (PINTO, 2005[l], p. 333).

Além dos conceitos de educagdo, técnica e tecnologia, outros conceitos
estudados foram os de espaco, territério, lugar e paisagem (SANTOS, M., 1988a,
1988b, 1996, 2004, 2006), assim como de questdes metodoldgicas em torno do
fazer ciéncia. A problematizagdo do paradigma dominante e a apresentagdo do
paradigma emergente (SANTOS, B., 2002, 2008a) em torno desse fazer, possibilitou
a reflexdo sobre a maneira como esses paradigmas influenciam ou tem influenciado
a pesquisa em educagao, e ao questionamento acerca da contribuigdo da minha
pesquisa no sentido de um ou outro paradigma epistemoldgico e metodoldgico.
Outros conceitos estudados foram os de tecnologias sociais como estratégia para o
desenvolvimento (ADAMS et al.,, 2011; LASSANCE JR. et al., 2014; LOPES;
SCHLEMMER; ADAMS, 2014; OTTERLOO et al., 2009), tecnologias da inteligéncia
(LEVY, 1998) e determinismo tecnologico (CUPANI, 2016; DAGNINO, 2008;
DUSEK, 2008). Esses conceitos foram importantes para pensar o contexto dos
diferentes tipos de espacgos que constituiam a rede de pesquisa na qual, por minha
vez, estava inserido; assim, na medida em que os percorria, contribuia para sua
tessitura. Através da descricdo analitica dos rastros, sera possivel desenhar o

cosmograma da pesquisa, constituido por esses espagos que, por sua vez,
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constituiram, no seu conjunto, 0 que aqui se entende por campo empirico da
pesquisa.

Nesse percurso foi possivel perceber que o acesso a tecnologias mais
recentes constitui uma das principais dificuldades enfrentadas pelos atores de
alguns desses espacos, uns mais do que em outros. Essa dificuldade de acesso as
tecnologias (da inteligéncia coletiva) determinam, podendo mesmo comprometer o
desenvolvimento das atividades de pesquisa planejadas. Além disso, a dependéncia
de tecnologias comerciais, uma cultura baseada no consumo (uso) e ndo na
producao (apropriagcao), também sao fatores que dificultam a instauracdo de
processos de desenvolvimento de tecnologias sociais.

Nesse sentido comecgo a definir e delimitar o campo tematico e a fazer minhas
primeiras incursdées naquilo que até entdo entendia por “campo empirico”.
Selecionados e categorizados alguns livros relativos ao campo tematico da pesquisa
e ao referencial metodoldgico e epistemoldgico a ser desenvolvido, assim como
artigos em periddicos cientificos, inicio minhas primeiras leituras sobre cidadania
(PINSKY; BASSANEZI, 2013) e “cidades inteligentes” (SANTAELLA et al., 2016),
buscando pensa-las desde a perspectiva das tecnologias sociais, da inteligéncia
coletiva e cidada. Com essas leituras ampliei o campo tematico a partir do qual
realizaria minha revisdo de literatura; agregando o tema do desenvolvimento social,

educacao para a cidadania e educacgao cidadas.

8 Na revisdo de literatura se podera ler com maior detalhe o processo de revisdo, mas nesse
momento ja haviam sido selecionados 36 artigos a partir do termo Smart Cities ou “Cidades
Inteligentes”, relacionadas a tematicas do interesse da minha pesquisa naquele momento, tais como:
privacidade, hibridismo urbano, desenvolvimento, participacdo cidada, integracdo, democracia,
internet das coisas, ética e conhecimento.
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Foto 1: Primeira incursdo no campo de pesquisa 09/2016

Fonte 6: Acervo GPe-dU

Ao mesmo tempo que realizava os primeiros levantamentos bibliograficos e
leituras sobre cidades inteligentes, comegavam minhas primeiras incursbées no
campo empirico da pesquisa em duas escolas da periferia de Sao Leopoldo®, para
acompanhar o desenvolvimento dos seus projetos de aprendizagem gamificados.
Além das leituras das disciplinas, a partir das vivéncias na disciplina Contextos em
Jogos Digitais'™, das reunides e oficinas de formagao com professores e alunos da
rede publica municipal, e das experiéncias no campo empirico, pude perceber que
uma das primeiras controvérsias que surgiram dizia respeito aos limites dos jogos
em relagcdo as necessidades socioculturais dos alunos, isto é, a utilizagdo do jogo
pelo jogo, ou dentro de uma perspectiva pedagodgica tradicional, para transmitir
conteudo; ou, ainda, uma perspectiva de construgdo do jogo ou do projeto
gamificado numa proposta pedagogica inovadora, de co-criagdo em rede a partir da
apropriagao dos espacgos da cidade. A partir das primeiras leituras sobre cidades
inteligentes, e da estética das suas representagdes [e localizagdes] (geo) graficas,
que apresentam um modelo de cidade clean, como utopia tecnoliberal, das

dificuldades e das controvérsias em torno da apropriacédo dos jogos e dos espagos

® Nas conclusdes desta pesquisa encontram-se alguns trechos de relatos e diarios com descrigdes
mais detalhadas acerca dessa imers&o no campo empirico.

10 Atividade Académica optativa que integra o curriculo do curso de graduagédo em Jogos Digitais da
UNISINOS, que se propbe a analisar a sociedade e identificar em que contextos os jogos estédo
presentes e como estdo presentes, e em que contextos nido estdo presentes e porque nao estdo. A
partir dessa analise os estudantes escolhnem um contexto e, na perspectiva da co-criagao e inspirado
na proposta de Living Labs e de Games for Change, desenvolvem um jogo relacionado ao contexto
social escolhido. Essa Atividade Académica é coordenada pela Profa. Dra. Eliane Schlemmer e pelo
Prof. Dr. Jodo Ricardo Bittencourt.



38

da cidade desde uma perspectiva formativa ou educacional, comecei a questionar a
viabilidade do conceito de “cidade inteligente” em um contexto como o das periferias
e das escolas publicas brasileiras, onde muitas vezes nem os requisitos basicos de
cidadania se veem plenamente satisfeitos.

Ante a realidade que se apresentava, questionei a viabilidade da tematica
relacionando educagao, cidadania e cidades inteligentes. Foi entdo que pensei em
aborda-la pelo viés dos espacos da cidadania e da controversa associacdo de
convivéncias, coexisténcias, oposi¢cdes e exclusdes entre os diferentes atores
inseridos em diferentes espagos e contextos. Nesse sentido, sobre cidadania,
participacdo e emancipag¢ao, foram importantes os dialogos com o pensamento
descolonial (MORAES, 2013; STRECK; ADAMS, 2014), o problema da concepgéo
de um pensamento latino-americano', oposto a “ego-politica do conhecimento” e,
portanto, critico da desvinculagdo do sujeito da sua localizagao epistémica
geopolitica e econdmica (GROSFOGUEL, 2006, 2011). Em um contexto de
colonialidade, sob a influéncia da ego-politica da filosofia ocidental, especificamente
euro-norteamericana, destaca-se a importancia da reconstrugdo epistemologica a
partir da compreensao conceitual das chamadas “epistemologias do sul” (SANTOS
et al.,, 2009; STRECK; ADAMS, 2012). Questiona-se, assim, uma educacgao para
cidadania que, no contexto da globalizagao, e ante os limites da concepg¢ao classica
de cidadania, passa a ser entendida como uma educagao para os pobres e ndo para
os ricos, ou melhor, para todos? (CHARLOT, 2009; CHELIUS, 2009; JIMENEZ,
2011; PINSKY; BASSANEZI, 2013).

11 A esse respeito, Cabrera sustenta que a emancipacdo ndo é apenas o principal tema da filosofia
latino-americana, mas sua condi¢do de possibilidade ou “o Unico modo de ser que Ihe foi deixado”,
sendo a insurgéncia uma “imperiosa necessidade de sobrevivéncia intelectual” (2015, p. 7).

12 Para os mais ricos a “cidadania” parece ter se transformado em um termo anacrénico demais para
os novos tempos, sendo preferivel uma expressdo que esteja mais de acordo com as necessidades
do mercado de trabalho, especialmente o relacionado a Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica, em fungéo do déficit de mao de obra qualificada nessas areas. Nesse sentido, surgem
as Soft Skills, que diferentemente das Hard Skills (habilidades técnicas), consistem em habilidades
intrapessoais, assim como competéncias comportamentais e sociais que um profissional com
pensamento critico, criatividade e flexibilidade cognitiva para se adaptar as diferentes situagdes no
ambiente de trabalho, tomando decisbes e assumindo a responsabilidade por suas consequéncias,
deve aprender (FADEL; BIALIK; TRILLING, 2015)
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2.1. MiDIAS DIGITAIS, IDENTIDADES CULTURAIS E CIDADANIA

Além de uma abordagem educacional, e da apresentagcédo e desenvolvimento
de algumas questdes historicas relativas ao conceito de cidadania, ele também foi
considerado desde uma perspectiva filosoéfica e comunicacional. A constituicao
desse campo de abordagem analitica se deveu ao fato de ter cursado duas
disciplinas em diferentes programas de pdés-graduacao da UNISINOS. Uma das
disciplinas foi realizada no Programa de Pdés-Graduagdo (PPG) em Filosofia, na
linha de Filosofia Social e Politica, sobre “Perspectivas da filosofia como forma de
vida: a parresia cinica, o uso e a mimesis humana”; a partir da qual pude refletir
sobre a questdo do uso e apropriagdo das tecnologias digitais no ambito da
educacédo, e que sera abordado com mais detalhes adiante. A segunda disciplina
cursei no Programa de Po6s-Graduagdo em Ciéncias da Comunicagédo, sobre
“Midias, Identidades Culturais e Cidadania”. Nessa oportunidade, estudamos, desde
perspectivas criticas latino-americanas, a problematica da cultura em relagdo ao
contexto comunicacional de mundializagdo, convergéncia digital, conectividade,
diversidade, fluxo e hibridismo cultural; assim como a relagdo entre cidadania,
movimentos sociais, internet e a invencdo de modos de vida midiatizados
(CANCLINI, 2013; CASTELLS, 2013; CERTEAU, 1998; CORTINA, 2005; MARTIN-
BARBERO, 2014; MONJE, 2009; ORTIZ, 1996).

Desse modo, nesta analise tedrica do conceito de cidadania levar-se-a em
conta o surgimento das midias, especialmente das midias digitais, e o seu impacto
no problematico projeto de produgdo, nas sociedades pos-industriais, de uma
identidade cidada relacionada ao sentimento de pertenga. Partindo de uma
perspectiva universal/global para uma local/regional, abordo as questbes mais
amplas relacionadas ao processo historico de ressignificagdo do conceito e da
pratica cidada, para a partir da revisao de literatura pensar como uma educagao
para cidadania, ou melhor, uma educacgao cidada pode ser possivel nesse contexto
por meio do trabalho com as midias e redes digitais.

No que diz respeito a dimensé&o histérica do conceito de cidadania, se tomou
por referéncia os estudos publicados no livro Histéria da Cidadania (PINSKY;
BASSANEZI, 2013). A partir do livro Cidaddo do mundo: para uma teoria da
cidadania (CORTINA, 2005), aléem dos aspectos historicos e tedrico-conceituais,

abordou-se os aspectos sociais e interculturais do conceito, especificamente sobre a
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problematica da geracdo de uma identidade intercultural através do exercicio de
uma cidadania relacionada a um sentimento de pertenga no contexto das
sociedades pds-industriais.

A transformagcdo do conceito foi analisada tendo por referéncia as
transformagées do mundo na “sociedade em rede” (CASTELLS, 2013),
especificamente dos impactos da internet na cultura da autonomia. O livro Culturas
hibridas: estratégias para entrar y salir de la modernidade (CANCLINI, 2013), nos
ofereceu a possibilidade de pensar uma identidade intercultural a partir da nog¢ao de
cultura hibrida, que coloca o problema de como projetar formas de associacéo e
cooperagao em contextos de quebra e mescla das colegdes simbdlicas de arte culta
e popular, e, por conseguinte, de desterritorializagdo dos processos simbolicos e de
expansdo de géneros impuros. O processo de mundializagédo da cultura, em que os
espacos se desterritorializam na medida em que s&o localizados pela presenca de
objetos mundializados, faz com que cada local revele o mundo em funcdo da
globalizagdo dos lugares que, através das técnicas, unifica os espacos, fazendo com

que o mundo esteja em todos os lugares (ORTIZ, 1996).

2.1.1. Aspectos teodricos e historicos do conceito de cidadania

A cidadania, assim como a democracia, € um conceito histérico e por nao
transcender a historia €, também, um conceito mével, isto é, ele se transforma,
move-se e modifica-se no espaco e no tempo. Por ndo ser transcendental ele
também nao representa uma realidade absoluta. Sendo um conceito historico e
estando ligada as condi¢gdes concretas e materiais da vida humana, assim como aos
modos de produgado de uma sociedade, o conceito ndo apenas muda no espacgo e
no tempo de uma historia geral e universal da humanidade, mas relativiza-se em
condi¢cbes concretas e materiais especificas, em problemas universalizaveis, mas
nao absolutos, universais, mas locais e globais ao mesmo tempo.

Se a cidadania se materializa em certa forma de ser-no-mundo-com, o
cidadao, e se o estatuto desse ser depende de uma relagcdo de posse, entdo o
cidaddo é aquele que, ainda que formal e virtualmente, tem ou esta em posse de,
basicamente, uma coisa: direitos civis. O exercicio da cidadania é assegurado,

juridica e formalmente, através de uma relagao virtual de posse de alguns direitos,
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tais como a vida, propriedade e igualdade, assim como a liberdade individual, de
palavra, de manifestacédo, de pensamento, de fé, e de ir e vir.

A democracia moderna pressupde a cidadania na medida em que o exercicio
desta € a expressao concreta do exercicio da democracia. O seu exercicio esta
relacionado ndo apenas a uma relacao juridico-formal de posse de certos direitos,
mas a uma relagdo de uso [real] desses direitos, que se efetivam e realizam na
medida em que sua virtualidade se atualiza com a participagdo dos individuos na
riqueza coletiva. No entanto, os usos reais sao, tradicionalmente, resumidos ou
reduzidos a participacdo nos destinos da cidade através do exercicio do direito de
votar e ser votado. Esse exercicio ou uso decorre, por sua vez, de uma posse formal
ou virtual de direitos civis e politicos, que se atualiza de dois em dois anos através
da acéao participativa de votar e ser votado.

Nessa perspectiva, cidadania e democracia pressupdéem, portanto,
participacao, e ter direito a participacao (liberdade de agao politica) ndo garante aos
individuos as condi¢cdes materiais e de igualdade necessarias para pér em obra tais
direitos. Para que o exercicio pleno dos direitos fundamentais e constitucionais dos
individuos esteja garantido, é preciso que estes tenham acesso real a direitos
sociais tais como educacéo, trabalho, saude, alimentagédo, moradia, transporte, lazer
etc. Os direitos fundamentais sdo baseados na declaracdo universal dos direitos
humanos, mas sua aplicagao é relativa e ndo absoluta, pois sdo a atualizacdo dos
direitos humanos as particularidades culturais e histéricas de um determinado
contexto civilizacional. O exercicio pleno da cidadania no contexto de um Estado
Nacional consistiria no pleno exercicio/uso dos direitos civis, politicos e sociais™.

A cidadania ndo pode ser reduzida ao seus aspectos juridico-formais, pois
enquanto pratica de liberdade, ela extrapola as formas de vida e de agao politica
institucionalizadas, quando essas formas de civilidade institucional se mostram
anacronicas ou injustas, o exercicio da cidadania e a pratica cidada tornam-se
insurgentes, e a manifestacdo desobediente, sob a forma da civilidade e ndo da

barbarie, transforma-se em acéo legitima e legalmente aceita.

13 Como se vera mais adiante, quando, a partir da perspectiva da filosofia como forma de vida, se
discutira a questdo do uso em relagcdo a racionalidade da apropriagcdo entendida como
instrumentalizacéo, que coloca o problema da biopolitica do controle e da administragdo da vida. O
entendimento do conceito de uso a partir do mimetismo humano traz a tona a dimensao paradoxal do
agir humano, isto é, criar uma forma de vida auténoma (mimesis, uso ou apropriagdo criativa) e
governar a si mesmo ou submeter-se ao governo dos outros.
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A cidadania instaura-se a partir dos processos de lutas que culminaram na
Independéncia dos Estados Unidos da América do Norte e na Revolugao
Francesa. Esses dois eventos romperam o principio de legitimidade que
vigia até entdo, baseado nos deveres dos suditos, e passaram a estrutura-lo
a partir dos direitos dos cidaddos. Desse momento em diante todos os tipos
de luta foram travados para que se ampliasse o conceito e a pratica de
cidadania € o mundo ocidental o estendesse para mulheres, criangas,
minorias nacionais, étnicas, sexuais, etarias. Nesse sentido pode-se afirmar
que, na sua acepgao mais ampla, cidadania € a expressédo concreta do
exercicio da democracia (PINSKY; BASSANEZI, 2013, p. 10, grifo meu).

A cidadania por ser um conceito historico que atravessou culturas e
civilizacdes esta atrelada a diversos principios éticos e politicos, sendo um deles o
principio da civilidade. Este principio ético pressupde a promog¢ao e produgdo de
uma sintonia através de um sentimento de pertenca entre cada um dos individuos de
uma determinada sociedade. Ele tem uma pretensdo de validade universal, pois
teria a capacidade de contemplar a perspectiva de todos e transcender a esfera da
subjetividade. As caracteristicas de um tal principio ético, além da pretensédo a
universalidade, sdo a imparcialidade, a humanidade, a consisténcia (entre juizo e
acgao) e a reversibilidade (pretende colocar o sujeito no lugar do outro).

No que diz respeito aos seus aspectos mais gerais, especificamente a
declaracdo universal, um conceito mais amplo, mas ao mesmo tempo mais
especifico para esse tipo de cidadania, seria o de cidadania global ou planetaria. Os
fatores ou variaveis que vao influenciar na amplitude do conceito e na pratica ou
exercicio da cidadania em cada pais dizem respeito a abertura do estatuto de
cidaddo para imigrantes, ao grau de participagédo politica de diferentes grupos ou
setores da sociedade e aos direitos e protecao social.

Essa cidadania moderna tem uma longa histéria, que inicia e encontra suas
bases na antiguidade, com a cultura hebraica e seus profetas sociais, “que ha quase
trinta séculos falavam em cuidar dos despossuidos, proteger a viuva e o 6rfao, nao
pensar apenas em morar, comer e viver bem num mundo de pobreza extrema”
(PINSKY; BASSANEZI, 2013, p. 10). Ele se amplia com o surgimento das Cidades-
estado greco-romanas, onde a cidadania, cidade e Estado constituem um mesmo
conceito. Isso se deve ao fato de a diversidade de povos e costumes ja estar
presente desde a sua fundacao. Civis ou cidaddo € o ser humano livre, mas nem
todos eram livres e a cidadania ndo era de acesso universal; somente para a
nobreza ou, posteriormente, para os patricios. Ainda assim as mulheres romanas

possuiam mais liberdade e participacdo social do que as mulheres gregas. No
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cristianismo dos primeiros séculos, os principios que caracterizariam a cidadania ja
estavam presentes nas redes associativas entre pessoas marginalizadas que né&o
eram assistidas pela administragcdo romana, e que lutavam de maneira organizada
pela cidadania. No renascentismo a questdo da cidadania ressurge com a
redescoberta do homem e com a recuperagdo da heranga politica classica e
reapropriagao do Direito romano.

Os alicerces modernos da cidadania sao fruto das revolugdes burguesas;
especificamente, da Revolugéo Inglesa, com a separagao dos poderes e o respeito
aos direitos dos individuos; da Revolugdo Americana, com as liberdades individuais;
e da Revolugao Francesa, em que a liberdade é colocada como meta coletiva e ndao
individual. A partir da passagem da figura do sudito e de seus deveres para a de
cidadao e seus direitos, o conceito de cidadania passa por grandes transformagdes
histéricas. Essas transformagdes foram marcadas pela conquista dos direitos civis,
no século XVIII; dos direitos politicos, no século XIX; e dos direitos sociais, no século
XX. As revolugdes burguesas também possibilitaram novas formas de Estado e de
relagdes entre este, os individuos e a sociedade. Essas revolugdes, entre outras que
ocorreram ao longo desse periodo, marcaram o desenvolvimento moderno da
cidadania. A luta dos trabalhadores pelos direitos sociais, a luta das mulheres por
igualdade, assim como das minorias religiosas, étnicas e nacionais, a luta por
direitos humanos tais como o direito a integridade fisica, passando pela questdo da
autodeterminagdo nacional, caracterizam esse processo de desenvolvimento e
ampliagcdo moderna do conceito de cidadania.

Se para os gregos a felicidade era o horizonte da acgao ética e a meta da
politica, com os modernos isso n&o acontece, pois a justica passa a figurar como
horizonte da ética e da politica. A cidadania ressurge como conceito histérico, mas
agora em funcado de um horizonte e de uma ag¢ao que tem a justica social como o
seu bem e fim ultimo. Seguindo essa tradigdo, uma das criticas ao Estado de Bem-
Estar Social consiste em afirmar que o mesmo “gerou um cidadao dependente,
‘critiqueiro’ e nado critico, passivo, apatico e mediocre” (CORTINA, 2005, p. 64). De
acordo com a filésofa, ndo € a solidariedade e o bem-estar (felicidade/prazer) que
deve ser institucionalizado, mas um minimo de justica. A partir de entdo, a
percepgado de uma injustiga levara com que os individuos comecem a se mobilizar e
identificar-se através de um sentimento de indignagéo, fazendo-os convergir em

torno da promogéo da justica social.
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A histéria da cidadania é a histéria de estabilizagcbes em caixas-pretas e
controvérsias que explicitam suas limitagées sociais dentro de determinadas redes
de significagc&o constituidas por atores humanos e ndo humanos (LATOUR, 2005). O
desenvolvimento das cidades inteligentes reacende o debate, instaurando novas
controvérsias em torno dessas questdes; afinal, como conciliar cidadania, que
pressupde autonomia e emancipagao, com o propdosito das cidades inteligentes, que
parece pressupor justamente o contrario, automacado e dependéncia? E qual a
relacdo que os atores humanos e ndo humanos estabelecem com essa controversa,
de que maneira se agenciam ou tem se agenciado na busca de novas

estabilizacbes?

21.2. O problema da cidadania nas sociedades péds-industriais: culturas

hibridas, multividuo, interculturalidade cidada e cidadania comunicativa

No livro Cidaddos do mundo: para uma teoria da cidadania, Adela Cortina
(2005) busca analisar a cidadania sob seus aspectos sociais, econdmicos, civis e
interculturais. No que diz respeito aos aspectos sociais e civis, a cidadania toma
realidade, ou atualiza e realiza sua virtualidade, a partir do momento em que os
individuos se sentem motivados a trabalhar pela comunidade, pois sentem que,
efetivamente, fazem parte dela, sentem que pertencem aquela comunidade nao por
mera questdo de formalidade juridica, mas por uma identificagcdo, ou melhor, por
conexdes. A concepgao de justica social ganha grande relevancia, pois nao basta a
formalidade juridica para que um individuo se sinta pertencente a uma comunidade,
€ preciso que ele tenha os mesmos direitos e condigdes de igualdade na
participacao das riquezas coletivas dessa comunidade.

Nessa perspectiva, a civilidade, como virtude necessaria para o exercicio da
cidadania, nasce e se produz através da sintonia entre a sociedade e cada um de
seus membros (CORTINA, 2005). Essa sintonia se da através do reconhecimento e
da livre adesdo, da producdo de uma identidade relacionada ao sentimento de
pertencimento. No entanto, a oferta simbdlica heterogénea crescente que é
‘renovada por una constante interaccion de lo local con redes nacionales y
transnacionales de comunicacion” (CANCLINI, 2013, p. 265), a pluralidade e
diversidade de modos e formas de expressdo da vida social, cultural e politica,

dificultam a criacdo de uma identidade e de um espaco publico onde essas
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diversidades possam circular, se articular e expressar, o que criaria as condigdes e o
espagco para a produgcdao de um sentimento de pertenga a uma comunidade
caracterizada pela diversidade.

Esse contexto atualiza a problematica e a relevancia do conceito de
cidadania. Para Aristételes (2002) a felicidade era a meta da politica e s6 poderia se
realizar na polis. Com a diluicdo da cidade-estado esse ideal e modo de vida
filosofico passa a perder espago para outros que pregam o retiro e distanciamento
dos negocios e perturbagdes da cidade, tais como os epicuristas, os estoicos e os
cinicos (EMPIRICO, 1997; EPICTETO, 2006; EPICURO, 2002). Apesar disso,
permanece a nogao de comunidade, mas ndo mais centrada e dependente da ideia
de padlis. A felicidade, horizonte da acdo ética e meta da agado politica segundo
Aristételes, é aquilo para o qual todo ser humano orienta sua agao, aquilo em que os
homens convergem, e a cidade seria 0 espago por exceléncia para a realizagao
desse ideal, pois € nela que nos relacionamos uns com os outros, pelo exercicio da
virtude da civilidade e, por conseguinte, da cidadania.

N&o ha ética sem haver um outro. Se o horizonte da ética ¢ a felicidade, entdo
essa felicidade s6 se pode dar em uma relagcdo com os outros, ela se produz na
relagdo, e a cidade é o espaco privilegiado que possibilita a constante articulagao-
desarticulagao-rearticulagao entre o eu e o outro. A agao ética do periodo classico e
helenistico tinha como horizonte a felicidade e o prazer como realizagcado do ideal de
vida boa. No entanto, nem todos faziam ou se sentiam parte dos espacgos publicos
da cidade onde a “felicidade” poderia se realizar. Nesse sentido, surgem
comunidades e escolas filosoficas divergentes, que irdo enfatizar ndo um ideal de
felicidade dependente da cidade, mas a busca de um prazer e de uma felicidade que
sO dependem e pode ser buscado dentro de ndés. Com a restricdo do espacgo, da
esfera publica e do estatuto de cidadao aos limites territoriais dos proprietarios de
terra, constituidos por uma diminuta parcela da sociedade, os chamados “homens
livres”, eram excluidos uma grande parcela da sociedade da época. Além da
comunidade politica institucionalizada sob a forma da cidade-estado, havia e
surgiram outras comunidades, cujas preocupacdes eram mais de ordem ética do
que politica.

Sécrates colocava a questdo de como educar o cidadao para o exercicio da
virtude da civilidade na pdlis, questao que se dilui com a diluicdo da cidade-estado

pela expansao do império maceddnico por Alexandre Magno. O surgimento de uma
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diversidade de escolas filoséficas que, em certo sentido, se distanciam dos ideais
socraticos e da filosofia platénica e aristotélica, contribuiram e foram resultado desse
processo. Apos esse periodo, como visto, a questdo da cidadania e da participacao
politica passam a ser colocadas em outros termos.

Se a expansao do império maceddnico contribuiu para a diluigdo das cidades-
estado gregas e, por conseguinte, para a diluicdo de sua ja restrita e limitada esfera
publica, a expansdo urbana contemporanea tem contribuido para a diluicdo desses
espacos publicos ao mesmo tempo em que tem intensificado a hibridizag&o cultural.
Ao modo da fusdo cultural, que misturou elementos do Oriente e do Ocidente, no
periodo da expansao do impeério maceddnico, a expansao urbana possibilitou que

passassemos de

sociedades dispersas en miles de comunidades campesinas con culturas
tradicionales, locales y homogéneas, en algunas regiones con fuertes raices
indigenas, poco comunicadas con el resto de cada nacién, a una oferta
simbdlica heterogénea, renovada por una constante interaccion de lo local
con redes nacionales y transnacionales de comunicacién (CANCLINI, 2013,
p. 265).

A expansao urbana exigira assim uma expansao dos horizontes de
participacao politica e cidada. O espaco publico se dilui e passa a ser substituido por
aquilo que Canclini chama de teleparticipagéo. O autor prossegue sustentando que
atrelado a expansao urbana estdo a serializacdo e o anonimato da produgao que,
somados as reestruturagdes da comunicagado (agora tornada imaterial), modificam
os vinculos entre publico e privado. A vida do campo e a vida urbana também se
hibridizam na medida em que muitas mudangas culturais e gostos coincidem, e
coincidem gragas as interagcbes comerciais e a recepgao de midias eletrénico-
digitais no meio rural, conectando o campo com as inovagdes da cidade.

Na Grécia e na Roma antigas a cidade n&ao abarcava a todos em funcgéao do
estatuto restrito da cidadania. A participagao politica e cidada em espagos publicos
estava restrito apenas aos nobres, patricios ou homens livres. Se na antiguidade a
cidade e o espaco publico s&o diluidos pela expansdo do império maceddénico, na
contemporaneidade o espago publico se dilui na medida em que se fragmenta, pois
se antes era a cidade que n&o abarcava a todos os seus moradores, hoje sdo os
cidaddos que ndo conseguem abarcar toda a cidade, buscando “en la intimidad
doméstica, en encuentros confiables, formas selectivas de sociabilidade”

(CANCLINI, 2013, p. 265). Os cidadaos habitam a cidade na medida em que a
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isolam em um espaco proprio, sendo que “la esfera publica ya no es el lugar de
participacion racional desde el que se determina el orden social” (CANCLINI, 2013,
p. 266).

A fragmentacao estrutural das cidades leva a fragmentagado das mobilizagdes
sociais, impossivel de serem totalizadas sob uma unica forma de participagdo ou
bandeira, o que nos leva a necessidade de reorganizagéo do espaco publico. A falta
de adesdo dos cidaddos ao conjunto de uma comunidade ndo se deve a um
individualismo hedonista. O hedonismo como teoria, doutrina e movimento filoséfico-
moral surge na Grécia, primeiro com Aristipo de Cirene, depois, de modo distinto,
com Epicuro, e mais tardiamente é desenvolvido pelos utilitaristas modernos tais
como Bentham e Stuart Mill, tem muito pouco ou nada a ver com o que ocorre nas
sociedades ditas pos-industriais.

A falta de adesédo dos cidadaos e sua aderéncia a um modo de vida hedonista
nao se deve ao hedonismo ou a esse tipo de hedonismo filoséfico ou mesmo aquele
de carater consumista, mas as transformacgdes politicas, sociais e econémicas que
criaram as condi¢cdes para o seu surgimento, tanto nas sociedades da antiguidade
quanto nas sociedades poés-industriais. Nao € que falte um interesse na coisa
publica e na participagdo de uma comunidade politica em busca de um bem coletivo
e comum, € que, com a fragmentagcdo da esfera publica, o interesse na coisa
publica, assim como a propria coisa publica, se fragmenta e ndo se deixa capturar
por uma totalidade.

A atomizagdo social de uma sociedade definida pela fragmentagcdo e
diversificacdo dos padrdes identitarios, as ag¢des e participagdes politicas dos
cidaddos “son de baja resonancia cuando se limitan a usar formas tradicionales de
comunicacién (orales, de produccion artesanal o en textos escritos que circulan de
mano en mano)” (CANCLINI, 2013, p. 267). Ao mesmo tempo em que ha uma
necessidade de gerar identidade relacionada ao sentimento de pertenga nas
sociedades poés-industriais, ha uma dificuldade inerente as transformacbes dessas
sociedades, que desestruturam o espaco publico ao mesmo tempo que expandem
0s espacgos da cidade, fragmentando e atomizando os espagos para o exercicio da
cidadania.

Apesar disso, essas transformacgdes estruturais também séo seguidas e se
seguem de transformagdes tecnoldgicas, especialmente as relacionadas a

comunicacgao, especificamente com o surgimento das redes e midias digitais
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massivas de comunicagao. Nesse contexto, o poder de acado cidada cresce na
medida em que atuam dentro e fora dessas redes, interferindo no funcionamento
habitual de uma cidade, encontrando eco nos meios eletrénicos de informacéo,
restituindo o sentido de urbano e, por conseguinte, o sentimento de pertenca. Essas
redes massivas de midia e comunicacdo convertem-se em meios de expressao
amplificada de poderes locais, complementando os fragmentos através de atos
conectivos.

Aqui a questdo da importancia do sentimento de pertenca para produgao de
uma identidade social (CORTINA, 2005) vai de encontro com a questao da formagao
dos movimentos sociais, que “sao desencadeados por emogdes derivadas de algum
evento significativo que ajuda os manifestantes a superar o medo e desafiar os
poderes constituidos” (CASTELLS, 2013, p. 127). O medo, no entanto, “é superado
pelo compartihamento e pela identificagdo com outros num processo de agao
comunicativa” (CASTELLS, 2013, p. 127-128) que induzird a agdo e as mudancgas
coletivas. Nesse momento, a produgdo do entusiasmo se segue a mobilizagédo
societaria, que “resulta da acdo comunicativa que envolve a conexao entre redes de
redes neurais dos cérebros humanos estimuladas por sinais de um ambiente
comunicacional formado por redes de comunicagao” (CASTELLS, 2013, p. 128).

A mobilizagdo emocional, que resulta no movimento social propriamente dito,
€ desencadeada, entre outras coisas, “pela indignacdo que a injustica gritante
provoca” (CASTELLS, 2013, p. 128). Isso vai de encontro a reinvindicagdo segundo
a qual a justica social importa mais do que o bem-estar (CORTINA, 2005). No
entanto, Cortina parece focar sua abordagem mais sob a perspectiva do Estado
como promotor de uma justiga distributiva que produziria o sentimento de pertenga e
civilidade entre os individuos de uma determinada sociedade.

Isso levaria a produgao de um senso de comunidade e de coes&o social
através da livre adesao e participagao dos individuos pelo exercicio da virtude moral
da civilidade. Essa concepc¢ao de justica passa a ser compartilhada por todos os
membros de uma sociedade com Democracia Social. De acordo com Cortina, para
isso € preciso descobrir, na cultura politica de uma sociedade, o que os cidadaos
consideram justo, pois € a partir da insercdo dessa ideia nas instituicbes que se
pode gerar adesao, visto que as relagdes que estabelecemos livremente possuem

mais forca identificadora. Ja para Castells, séo
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as redes horizontais, multimodais, tanto na internet quanto no espago
urbano, [que] criam companheirismo [...] € pelo companheirismo que as
pessoas superam o medo e descobrem a esperanca [...] [favorecendo] a
cooperagao e a solidariedade, ao mesmo tempo que reduz a necessidade
de lideranga formal (CASTELLS, 2013, p. 131-132).

Nessa perspectiva a questdo da identificacdo dos individuos a um principio
que os faga aderir a um movimento ou causa tem por referéncia, além da justica
social de Cortina, a cultura da autonomia em relagao as instituicdes da sociedade.
Se, de acordo com Cortina, Daniel Bell referia-se ao problema do individualismo
hedonista, Castells vai afirmar a necessidade de um novo conjunto de valores
definidos como individuagdo e autonomia. A individuagdo, diferentemente do
individualismo, enfatiza o individuo, mas adaptado a agdo coletiva e a ideais
comuns, e a autonomia consiste no processo de independéncia de instituicbes da
sociedade para a realizacdo desses projetos através da constituicdo de redes
sociais. Portanto, “0 mundo real em nossa época € um mundo hibrido, ndo um
mundo virtual nem um mundo segregado que separaria a conexao on-line da
interacao off-line” (CASTELLS, 2013, p. 137).

Nos espacos do fluxo, o sentimento de pertenga flui e ndo dura para sempre,
precisa e pode ser constantemente atualizado, e se atualiza quando uma injustica &
percebida como algo que ja ndo pode mais ser ignorado por uma coletividade. A
injustica € o estopim, que desencadeia o sentimento de raiva e indignagao, o
processo de acdo comunicativa através do compartilhamento e identificacdo com
outras pessoas supera o medo, produzindo entusiasmo e esperanca.

A cidade e sua historia constituem um cenario cada vez menos presente na
formacdo das identidades coletivas (CANCLINI, 2013). As midias constituem o
sentido “publico” da cidade mais do que a prépria cidade, simulando a integragao de
um imaginario urbano desagregado. Nesse contexto, as questdes coletivas ficam
restritas aos interesses corporativos de cada grupo, restringindo, assim, o horizonte
social das acdes dos individuos desses coletivos. Outra forma de restricdo do
horizonte social das acdes se da mediante a remodelagdo do espaco publico pela
reducao da participagéo social a pratica do consumo. O cidadao reduzido a figura do
contribuinte, cliente e consumidor: o universo do consumo [...] como lugar
privilegiado da cidadania” (ORTIZ, 1996, p. 122).

Com a reestruturagao da cultura urbana, quando o espaco publico tradicional

cede espago para as tecnologias eletrbnicas, participar passa a consistir em
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“relacionarse con una 'democracia audiovisual', en la que lo real es producido por las
imagenes gestadas en los medios" (CANCLINI, 2013, p. 269). A crescente expansao
e desarticulacdo do urbano coloca em duvida se os sistemas culturais encontram
sua chave nas relagbes da populacdo com determinado territério e histéria que
prefiguraria os comportamentos dos grupos que constituem essa populagdo. Os
dispositivos de reprodugao contribuiram para a desterritorializagdo dos sistemas
culturais ao hibridizar o culto e o popular, desestruturando as imagens e os
contextos, assim como as referéncias semanticas e histéricas que amaram os

sentidos dessas imagens.

La questién es entender como la dindmica propia del desarrollo tecnolégico
remodela la sociedade [...] Hay sectores sociales con capitales culturales y
disposiciones diversas para apropriarselas com sentidos diferentes: la
descoleccion y la hibridacion no son iguales para los adolescentes
populares que van a los negdcios publicos de videojuegos y para los de
clase media y alta que los tienen en sus casas. Los sentidos de las
tecnologias se construyen segun los modos en que se institucionalizan y se
socializan (CANCLINI, 2013, p. 287).

Essa reorganizagdo também atinge a relagdo ou vinculo entre grupos sociais
e sistemas simbdlicos. Com os descolamentos contextuais e hibridizagdes néo é
mais possivel vincular rigidamente as classes sociais com determinados estratos
culturais. A perda da relagédo naturalizada da cultura com os territérios geograficos e
sociais, assim como a relocalizagdo territorial das velhas e novas producdes
simbdlicas, sdo fruto da transnacionalizacdo dos mercados simbdlicos e das
migracdes. As economias cruzadas, os sistemas de significados que se
interseccionam e as personalidades fragmentadas, que n&o podem mais ser
identificadas pelo nascimento, familia, estatuto profissional, por relagdes de amizade
ou de propriedade, fazem cair por terra a noc¢ao tradicional de comunidade.

Tudo isso leva a uma reorganizacéao cultural do poder e nos provoca a pensar
sobre as consequéncias politicas de se passar de uma concepgao vertical e bipolar
do poder para outra concepcgao, descentrada e multideterminada. Canclini conclui
que, ao perder sua relagdo exclusiva com o seu territério, as culturas ganham em
comunicagao e conhecimento. Nesse sentido, “o espaco [...] transubstancia-se em
elemento abstrato” (ORTIZ, 1996, p. 110). O individuo, nesse contexto, passa a ser

reivindicado como uma pessoa internamente plural, um multividuo, uma
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subjetividade nao “unificavel em uma totalidade ecolégica” (CANEVACCI, 2012, p.
42).

Apesar de ainda n&do termos uma sociedade intercultural, ja temos muitos
atores e identidades interculturais, identidades estas decorrentes desse processo de
desterritorializagdo da cultura. Uma personalidade e uma identidade cultural
fragmentada, um mosaico da diferenca, onde sistemas de significado se
interseccionam. As identidades sao relagdes de uso. O seu si € uma relagado de uso
consigo e com os outros, o si é a relagdo, e essas relagbes ndo sao eternas,
imutaveis e dadas desde sempre. Da mesma maneira que se fazem e acontecem,
podem se desfazer e desaparecer. Como ja dizia Heraclito, tudo flui e nada
permanece. A cidadania s6 existe quando esta em obra ou em uso, s6 existe como
pratica e enquanto esta em pratica, sem jamais se deixar capturar por uma forma
cristalizada e estereotipada de cidaddo. Uma cidadania intercultural no contexto das
redes €& uma cidadania conectiva que, apesar de nao estar formal e
necessariamente associada a outras culturas, conecta-se a elas realizando trocas de
fluxos informativos.

Para assegurar um espacgo publico de convergéncia e exercicio democratico
da cidadania, a ética intercultural propde o exercicio do dialogo™ entre as culturas
como possibilidade de uma interculturalidade cidada (CORTINA, 2005). A cidadania
ocorreria no exercicio civiizado do dialogo através do qual os individuos
“esclarecam conjuntamente o que consideram irrenunciavel para construir, [...], uma
convivéncia mais justa e mais feliz. Tendo em conta, [...], que a compreensao de
outros obtida por meio da convivéncia e do dialogo € indispensavel para a
autocompreensdo” (CORTINA, 2005, p. 144). O desafio de uma ética e cidadania
intercultural consistiria, nessa perspectiva, em “conservar o melhor do universalismo
e da sensibilidade diante do diferente [em algo que] os supere, sem desperdigar a

riqueza que uma e outra oferecem” (CORTINA, 2005, p. 146).

14 Como se vera mais adiante, a dimensao do didlogo esta relacionada as praticas de participagéo e
interacdo das ecologias comunicativas sociais, baseadas na disseminagao de informagdes e no
didlogo entre humanos, limitando a participagdo a opinido. Sera preciso problematizar essa
concepgdo de cidadania restrita ao didlogo entre humanos, e as ecologias comunicativas
transorgéanicas, baseada na conexdo entre diferentes tipos de superficie, servem a esse propésito.
Em uma cidadania intercultural conectiva as interagdes nao se resumiriam a um dialogo entre culturas
na busca de uma espécie de sintese ou de um comum entre os diferentes, pois os diferentes, pelo
fato de estarem conectados e interagindo, hibridizam-se, apropriam-se culturalmente uns dos outros,
sem necessariamente haver um dialogo.
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A abordagem contextualizada dessas questbes esta, portanto, intimamente
relacionada e imbrincada com a das tecnologias da informagcdo e comunicagao,
assim como a das midias [digitais] e seu papel na hibridizagdo das culturas. Nesse
sentido, a atualizagdo do conceito de cidadania passa a se dar pela abordagem da
nogao de cultura digital e de desterritorializagdo dos espagos da cidadania sob a
forma do ciberespaco e da cibercidadania (ORTIZ, 2012). Outra abordagem ¢é a que
busca repensar a nogdo de cidaddo em um mundo transnacionalizado em que a
comunicagcdo ¢é mediada por softwares cujo modo de funcionamento
desconhecemos e nao controlamos (SILVEIRA, 2006). Se a midia massiva constitui,
hoje, o espago publico, e se a interculturalidade pressupde dialogo, e se dialogo
pressupbe comunicagdao, a comunicagao, dimensionada pelas midias, constitui as
praticas politicas e a propria condi¢gao da cidadania.

Até que ponto a capacidade modeladora das praticas midiaticas incide sobre
a condi¢cao cidada? Se, conforme definem, a cidadania consiste no “ejercicio del
drecho a tener derechos, esto es, como la posibilidad y capacidade de constituicion
de sujetos em el espacio publico a través de practicas articuladas en torno a las
demandas y propuestas por derechos” (MONJE, 2009, p. 183), até que ponto as
praticas midiaticas incidem sobre o processo de modelagdo dessas demandas e
propostas? Como percebemos, nos estudos dos movimentos sociais, as midias,
tanto tradicional, mas principalmente as redes sociais digitais, exerceram um papel
crucial no processo de formagao desses movimentos (CASTELLS, 2013).

A cidadania comunicativa consistiria no reconhecimento da capacidade de ser
sujeito de direitos e de exercer esses direitos no terreno da comunicagao publica.
Assim, questiona-se “cual es el papel que cumplen los médios masivos de
comunicacién en la actual configuracion del espacio publico local y cual es su
compleja articulacion com practicas sociales y comunicativas desarrolladas en el
espacio de la ciudad” (MONJE, 2009, p. 189)? Precisamos pensar os atores
escolares como atores em comunicacao e em fluxo de producédo de sentido em um
contexto de ubiquidade territorial-digital. Nao cabe estabelecer uma unica forma de
exercer a cidadania, mas de promover multiplas cidadanias em diferentes niveis de
acao. Isso pode se dar mediante a promogéao das vivéncias e das relagdes na cidade
‘com outras culturas comunicacionais, politicas, sociais, étnicas, regionais,
classistas, religiosas e etarias que suscitam nas pessoas a procura de novidades,
mudancas e frui¢gdes distintas da midiatico/comerciais” (MALDONADO, 2017, p. 99).
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2.1.3. De uma educacgao para cidadania a uma educacao cidada

Toda virtude é uma disposi¢cao para o bem que se adquire através da pratica
de bons habitos. A civilidade é uma virtude e um habito que se adquire através da
pratica e do exercicio da cidadania. Cidadania ndo é uma condigédo da qual se toma
posse formal, isto €, por direito, mas uma condi¢gdo que se realiza e se atualiza em
uma relagdo ou situagao de uso desses direitos. Assim, faz mais sentido falar em
educacao cidada do que em educacao para cidadania, pois no primeiro caso todos
0s sujeitos estdo comprometidos com o ensino e com a aprendizagem, ndo sé o
professor que ensina, nem o aluno quem s6 aprende. Se a cidadania depende da
virtude da civilidade, e se essa sO pode ser adquirida ou desenvolvida com a pratica
desse habito, entdo o papel do educador consistiria em criar situagdes praticas em
que essa habilidade possa ser posta a prova e desenvolvida. O espaco da escola
pode ser um comego, mas outros espacos da cidade também podem ser
abrangidos, assim como o ciberespago ou os dois ao mesmo tempo, em uma
perspectiva hibrida.

Se, como dizia Paulo Freire (2005), “ninguém liberta ninguém, ninguém se
liberta sozinho” a liberdade ndo pode ser concedida, ndo € algo que se possa
ganhar ou conquistar passivamente. Apenas nos relacionamos com a liberdade
através de praticas insurgentes, capazes de modificar os modos de participagao
institucionais. Uma poténcia destituinte. Liberdade n&o se concede, nem se
conquista, liberdade se pratica e a cidadania € uma forma de praticar essa liberdade.

Nesse sentido, ndo se pode falar de cidadania na escola dentro de uma
concepgao bancaria, ndo se pode ensinar cidadania num padrao comunicacional
transmissor-receptor, ou seja, ndo se pode educar para a cidadania dentro dessa
l6gica comunicacional binaria. A educagdo na escola € cidadd se implica os
educandos em um processo interativo de fazer junto que comega com a busca do
conteudo programatico. Ou seja, uma educacgao cidada € aquela em que a escola e
os professores possibilitam que seus alunos se envolvam em todos 0s processos
possiveis de participacdo, e que estimulem o desenvolvimento da autonomia, da
colaboragdo, da unido e da organizagdo do educando. No espirito do que disse
Castells, poderiamos considerar o espago publico da aprendizagem como aquele
que é constituido pelo espaco escolar e urbano somado as conexdes das redes da

internet.
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A partir dos referenciais estudados foi possivel estabelecer quatro definicoes
acerca do conceito de cidadania. A primeira identifica e associa o termo “cidadania”
a uma relagédo juridico-formal de posse de direitos civis, sociais e politicos,
especificamente no de participagcdo nos destinos da cidade através do exercicio do
direito de votar e ser votado. A segunda se refere a cidadania como uma forma de
agir baseada na participagdo social dos individuos nas riquezas coletivas e,
portanto, no uso amplo e real desses direitos; pois ela s6 existe como pratica e
enquanto esta em pratica, sem jamais se deixar capturar por uma forma cristalizada
e estereotipada de cidad&o. A terceira determina que a cidadania s6 se desenvolve
a partir do momento em que os individuos se sentem motivados a trabalhar pela
comunidade (cidade, estado, pais), pois sentem que, efetivamente, fazem parte
dela, sentem que pertencem aquela comunidade ndo por mera questdo de
formalidade juridica, mas por uma identificagdo cultural. Por fim, uma quarta
definigdo associa a cidadania a uma forma de agir, baseada em fluxos informativos,
conectivos e colaborativos em rede, entre atores (humanos e n&do humanos) de
diversos tipos e natureza (organica e inorganica), em espagos desterritorializados
como o ciberespaco.

A partir disso € possivel distinguir dois tipos de educacgao para a cidadania e
dois tipos de educacgao cidada. Uma educacgédo para a cidadania, fundamentada em
acdes e praticas comunicativas sociais de disseminacdo de conteudo, em que o
professor (emissor) ensina para que o aluno (receptor) aprenda a cidadania. Uma
educacéo cidada, baseada na participagao dos alunos, e fundamentada em acoes e
praticas comunicativas sociais de dialogo entre professor (ponto de vista central) e
alunos (ponto de vista secundario), reunidos em torno de um espacgo fisico e de
questdes de interesse publico. Uma educagéo para a cidadania baseada na forma
participativa de um agir social em que, com a disseminagao das midias eletrénicas e
a dissolucdo dos pontos de vista centrais das grandes narrativas, o professor deixa
de ser um emissor e passa a ser um mediador entre os conteudos e os alunos. Por
fim, uma educacédo cidada baseada em fluxos informativos e na perspectiva do ato
conectivo (e do agir informativo, que anula o significado social do agir) e colaborativo
(anulando o significado participativo da agao), fundamentado em interagcbes
comunicativas transorganicas nas e com as redes digitais, em que nao apenas o
professor e os alunos atuam como mediadores interagentes, mas as préprias

tecnologias exercem um tipo de agéncia e, portanto, também constituem-se como
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mediadores interagentes, atores que se constituem hibridamente pela interagao
humana, mediada pela técnica, com todas as coisas. A tecnologia € uma
continuidade do humano e o humano é uma continuidade da natureza. Havera
sempre uma conexao entre o criador, a criagdo e o criado, onde a subjetividade de
cada um nao exclui a objetividade do outro, e essa ndo se impde aquela, mas
compdem com ela.

Uma educacao cidada e uma pratica docente que tenha por finalidade a
promogao da autonomia e da emancipacdo do educando, ndo a pura e simples
instrucdo, mas educacdo, € aquela que produza e promova as situagdes
necessarias para o exercicio e desenvolvimento da cidadania. Assim, cria-se um
ambiente escolar em sintonia com os processos de transformacdo tecnoldgica e
organizacional da comunicagdo, levando-se em conta que essas transformacgdes
estdo baseadas na autocomunicacdo e em redes horizontais de comunicaciao
multidirecional e interativa. Em uma sociedade mediatizada, pensar os meios de
comunicagao é imprescindivel para pensarmos a cultura da colaboragao nas escolas
e nos processos formativos em geral, haja vista que, em um modelo comunicativo
digital, reticular e hologramatico, o “dialégico” ndo se limita mais apenas aos atores

humanos.

2.2. INDETERMINAGOES DOS ESPACOS DA CIDADANIA NA POS-URBANIDADE

Na Polis grega, Platdo e Aristoteles concebiam o homem como animal
racional e politico. No contexto formativo da Paidéia, buscava-se promover a
Filosofia como necessidade do homem de voltar-se sobre si mesmo, de cuidar de si
através do cultivo da inteligéncia (da racionalidade) para, entdo, poder cuidar dos
outros (do seu agir politico ante a Pdlis) e, desse modo, garantir a sua liberdade e a
dos demais cidadaos. Mais do que um programa de estudo, a concepgao grega de
educagao nao se resumia a escola, mas implicava a cidade na medida em que a
participagdo nos assuntos politicos, administrativos e juridicos da cidade, assim
como nos jogos e nas artes, também eram considerados parte dessa formacgao.
Nesse contexto a arquitetura se apresentava como condigao de possibilidade ndo s6

do pensamento e do seu exercicio, mas do agir politico, do exercicio da cidadania.
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Mapa 1: Planta de Atenas no ano de 415 a.C.

Fonte 7: Guia do viajante pelo mundo antigo (ERIC CHALINE, 2008)

Com o advento das tecnologias e arquiteturas digitais € preciso repensar a
relacdo da Educacéo (cidada) com a Cidade no que diz respeito a qualidade dos
espacgos arquitetdbnicos onde se promovem (ou se pode promover) a educagao dos
cidadaos, e como eles condicionam e possibilitam o exercicio do pensamento e o
cultivo da inteligéncia destes e da cidade. A transformagao do conceito de cidade, da
sua forma urbana por meio de arquiteturas digitais de interacdo e da internet das
coisas (condicdo de possibilidade das chamadas smart cities), implica uma
concepcao de educacio, cidade e politica que vai além da tradicdo ocidental da
Podlis ou Urbs, de democracia e de uma cidadania politica baseada na opinido e no
voto de homens livres, os cidadaos.

Em inglés “smart city” e “intelligent city” podem nos indicar dois sentidos
distintos, de modo que o uso da tradugao “cidades inteligentes” se torna inadequado
em determinados contextos, principalmente no corporativo. Essa concepgao parece
estar muito mais orientada a promog¢ao de uma cidade esperta ou experta em
termos de eficiéncia na gestdo dos recursos, na reducdo de custos e de danos
ambientais, assim como de maximizagdo dos lucros, do que com a inteligéncia no
sentido da formagédo humana e intelectual dos seus cidadaos (ainda que essa possa
ser uma consequéncia da necessidade de desenvolvimento de uma mao de obra
com a qualificagdo necessaria para a producdo, reprodu¢cdo e manutengao de

produtos ou solugdes tecnoldgicas).
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Mapa 2: Agora, o eixo politico e comercial da cidade de Atenas

Fonte 8: Guia do viajante pelo mundo antigo (ERIC CHALINE, 2008)

As cidades inteligentes estariam orientadas, em uma concepg¢ao ocidental
classica, mais para um tipo de racionalidade substantiva. Platdo propde uma cidade
ideal concebida como uma extensdo humana em harmonia com a beleza do
cosmos: uma cidade bela, nascida da harmonia entre as faculdades da alma
(apetitiva, irascivel e racional) e entre as classes sociais (comerciantes, guerreiros e
governantes). Sendo a parte racional responsavel pela reflexdo e pelo
conhecimento, ela é considerada a faculdade divina da alma, e sendo a cidade uma
extensdo do homem, nada mais natural que ela seja governada por um cidadao que
tenha sido educado segundo o arquétipo do rei-fildsofo. Podendo compreender pela
inteligéncia tudo o que é divino, a esséncia e substancia de todas as coisas, o bom,
o belo, o justo, a grandeza e a forga, o rei-filésofo seria o0 Unico que, conectado ao
todo, tera condicbes de manter a harmonia e o equilibrio da cidade. Considera-se a
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cidade como parte de um todo, incluida na natureza de um mundo produzido e
ordenado materialmente por um artesao divino segundo formas inteligiveis eternas e
imutaveis. Apesar da imutabilidade do todo, desse mundo e da sua natureza eterna,
nem tudo que por ele € gerado, como a cidade através da agcdo dos homens, é
eterno e imutavel, mas ainda assim cumprem a fungédo de alternar o todo segundo
uma perfeicdo inerente aquilo que permanece apesar da sua natureza mutavel: sua
substancia, nesse caso, a ideia ou forma de uma cidade justa. (PLATAO, 2001,
2013).

Fotografia 1: Maquete da Roma Antiga

Fonte 9: Museu da Civilizagdo Romana

Recorrendo a Platédo, Polibio, entre outros, Cicero, em Da Republica (2011),
destaca a imutabilidade de um povo unido pela concérdia, autopreservagao e
liberdade. Ainda que indiretamente, parece retomar a questdo da necessidade de
harmonia entre as diferentes classes sociais que compdem a cidade. Salienta que
quando a todos ndo convém a mesma coisa, proliferam interesses pessoais diversos
e difusos, levando a cidade, a coisa publica, a discordia e, a depender do caso, a
ruina. Preocupado com a instabilidade politica de sua época, Cicero apresenta a
proposta de elaboragdo de uma constituicdo mista que sintetize o melhor de trés
tipos de constituicdo: a monarquica, a aristocratica e a democratica; o que, em
Montesquieu, viria a se tornar a separagdo entre os trés poderes: executivo,
legislativo e judiciario. Define o povo como uma multiddo que se associa entre si

através de um consenso juridico e de interesses comuns. Aqui também ja se fazem
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presentes a questao da necessidade de uma comunidade de interesses e da justica
como dois elementos centrais para producao de um sentimento de pertenga que
contribua para a promog¢ao da concordia, da liberdade, da estabilidade, da harmonia
e da preservacao da res publica. A educacao, nesse sentido, é voltada e pensada
para a manutencao da estabilidade politica através do cumprimento e obediéncia as

leis, assim como aos costumes, deuses e as instituicées publicas.

llustragdo 1: Estrutura de uma cidade medieval

Fonte 10: ciudadesmedievaless.blogspot.com

A Cidade de Deus de Agostinho (1996) também ¢é herdeira do platonismo,
mas contrapondo-se a cidade terrena ou dos homens, dedicada mais aos prazeres
mundanos do que as verdades reveladas pela fé crista. Se na pdlis grega e na urbs
romana os espacgos de discussdo publica eram compartilhados por idealistas e
materialistas, na Cidade de Deus de Agostinho os primeiros tomam de vez o poder
para si, favorecendo pensadores idealistas, perseguindo os materialistas, buscando
apagar os vestigios de sua filosofia. Nao ha lugar para um jardim de Epicuro ou para
uma comunidade hedonista nessa cidade, apenas para a igreja e seus fiéis com
“‘uma vontade violenta de instalar o real no céu — ao passo que o hedonismo propde
fazer o céu descer a terra” (ONFRAY, 2008, p. 39), pois o paraiso deles nao podia
esperar pelo amanha. A cidade mundana dos antigos que, através da atividade
politica, cujo fim ultimo consistia na busca da felicidade (Aristételes) e/ou do prazer
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(Epicuro), sendo o corpo a via de acesso para a salvagao e a liberdade enquanto
cidadao, consistia na realizagdo do ideal de uma vida feliz, boa e plena, passa a ser
estigmatizada como sendo o seu contrario’s. Ao modo dos monastérios para evitar o
pecado, as tentagbes e os excessos da cidade, temos os Burgos fortificados e
encerrados em si mesmos para evitar a invasao e a agao dos ladrbes do excedente
da produgéao agricola do feudo.

A Cidade de Deus, ao modo platbnico, é uma cidade imaterial, ndo € deste
mundo, esta além dele. Nesse além-mundo a contingéncia e efemeridade das
cidades terrenas é superada pela necessidade e imutabilidade das verdades divinas.
Essas ndo sao conhecidas pela experiéncia, de uma alma sensitiva e uma vida
politicamente ativa, mas pela razdo de uma vida que prioriza mais a agdo moral do
que a inteleccédo ativa e o envolvimento nos negdécios da cidade terrena. Dado a
impossibilidade de vivermos nessa cidade, no reino de Deus, haja vista nos
encontrarmos encarnados em um mundo terreno, qual deveria ser entdo a tarefa dos
homens sob esta terra? Ser adepto e defensor da fé crista, submetendo a razdo e a
inteleccdo ao trabalho de formulacdo ou construcdo de um corpo doutrinario
compreensivel, buscando estabelecer uma doutrina candnica suprimindo o conflito
de opinides.

Agostinho é herdeiro e sintetiza um longo processo de helenizagcdo e
recriacdo de sentidos pelos pensadores do cristianismo primitivo, especialmente
entre os séculos Il e IV d.C. Nesse periodo, o cristianismo, mesclando razdes
filosoficas com os seus principios doutrinarios, em que a cultura e a sabedoria
helénica sdo apropriadas, ao mesmo tempo que servem de contraponto, realiza o
seu proposito de se tornar a Religido do homem culto e, pelo Império Romano, a
Religido do Estado civilizado (SPINELLI, 2002). Nessa apropriagdo da cultura grega
e helénica colocava-se a questao das condigdes de possibilidade do conhecimento
de Deus; assim, “visto que os gregos nao acreditavam na possibilidade de se
conhecer Deus porque ele ndo € corpo, porque nao se mostra ou é tangivel... o
nascimento de Jesus é narrado como uma ruptura dessa condi¢cao” (SPINELLI,

2002, p. 109). Jesus é o Logos de Deus que se fez carne e que veio habitar entre

5 Para ndo entrar em maiores detalhes, o que tomaria muito tempo e espago em uma questido que
nao é central para este trabalho, apenas fago notar que, segundo os estudos de Michel Onfray, ha
ainda aqueles que, entre os cristdos, tais como Lorenzo Valla, Marsilio Ficino, Erasmo e Montaigne,
realizaram uma aproximagao, ainda que as margens da doutrina oficial, entre o cristianismo e o
epicurismo.
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nos, de maneira que se torna possivel experienciar “de fato a sua existéncia e
constatarmos a sua verdade. [...]. [pois] Enquanto arché [principio], Deus € o Logos
vivo, ndo mais um sujeito légico-tedrico, mas uma presenga de fato, empiricamente
considerada e, portanto, passivel de ser conhecida” (SPINELLI, 2002, p. 110). Na
Cidade de Deus, Ele, manifesto na figura e no exemplo de Jesus, passa a ser tudo
aquilo que os homens devem aspirar existencial e intelectualmente, pois a sabedoria
divina, sendo absoluta, se sobrepde as demais.

Nesse sentido, Jesus habita entre ndés de uma maneira estranha,
estabelecendo o elo e o caminho da cidade dos homens para a cidade de Deus,
representando a realizagcdo de uma transorganica quadratura terra/céu e
mortais/imortais. Se a Educac¢do na Paidéia grega consistia em formar um cidadao
capaz de discernimento, na Urbs romana a de conhecer e obedecer as leis, na
Cidade de Deus passara a ser mais valorizado a aquisicdo dos principios da fé
crista, de preferéncia sem muitas indagagdes ou pesquisa. Sendo inteligivel e
invisivel, Deus s6 pode ser concebido pela inteligéncia que, por meio do logos, da
unido entre palavra/verbo e pensamento, e pela encarnagao desse logos em Cristo,
se apresenta para nés como ser verdadeiro. Essa verdade pode ser conhecida e
testemunhada por todos, pois a alma, sendo uma manifestagao “objetiva” do divino,
estando aparentada e em dependéncia a ele, é dotada de inteligéncia. Se, por sua
vez, a razao € divina, é pela fé que ela se desperta e se orienta, ndo para as coisas
mundanas, mas divinas.

Nesse sentido, a “cidade inteligente” medieval seria aquela que, através da
sua igreja, da assembleia ou comunidade religiosa, orientaria as almas dos seus
‘cidadaos” para esse caminho através da fé nos principios cristdos. A figura do
pedagogo, da qual a palavra Paideia € um derivativo, também se faz presente aqui.
O pedagogo, “aquele que (perante a assembleia) fala em nome da sabedoria e do
logos divino” (SPINELLI, 2002, p. 64), teria por objetivo disciplinar e fazer a alma das
criangas melhor, introduzindo-as a vida virtuosa e ndo a uma vida de ciéncia, se
preocupando com a vida pratica no sentido da busca pela exceléncia moral.

A inteligéncia da cidade medieval procede da natureza intelectual e mental de
Deus, enquanto arkhé tékhton, principio construtor ou criador, que da a forma
arquiteténica a tudo que existe. A inteligéncia da cidade dos homens seria apenas
uma imagem intelectual, na qual se pode perceber algo da natureza divina. Nessa

cidade, diferentemente da pdlis grega, onde Socrates exortava Alcebiades a cuidar
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de si, conhecendo a si e preparando-se para a atividade politica de cuidar dos
outros, as pessoas sao exortadas a conhecer a si mesmas, a exercitar a sua
inteligéncia sobre si mesmas como uma maneira de se encontrar com Deus. A
questdo do cuidado de si cristdo considerava mais a saude da alma do que do
corpo.

A educagdo “civica” se baseava na aprendizagem da arte Retorica,
considerada no periodo do cristianismo primitivo como ciéncia da alma e, por
conseguinte, da educagao do nods politikos, isto é, da razéo civica. Se havia uma
educacado que se pudesse chamar de cidada nessa época, ela se dava em um
sentido muito especifico: conduzir o cristdo pela trilha da verdade e exigir dele, pela
forgca da palavra, o exercicio da virtude para o fazer bem feito. A ciéncia do corpo,
por sua vez, era aquela a partir da qual se dava a educacgao do nods technikés ou da
razao técnica. (SPINELLI, 2002).

Na polémica entre Origenes com o epicurista Celso, este ultimo sustenta que
a diversidade do que existe ndo € uma obra da providéncia divina, mas de um
choque aleatério e ao acaso de atomos, pois Deus ndo governa as partes, mas
somente o todo. Diferentemente de Origenes, Celso n&do acreditava haver uma
hierarquia na Natureza no que diz respeito as obras da providéncia. Deus néao
ordena para os homens em particular, mas para a realizagcdo do mundo enquanto
tal, em que as coisas se harmonizam apenas no conjunto e ndo necessariamente
entre si em particular. Cada parte do todo responde por uma perfeicdo que lhe é
propria no conjunto, ndao podendo se colocar uma a servico da outra ou em
detrimento da outra. Nao podendo admitir formulagbées de indole panteista, acabou
prevalecendo entre os cristdos o ponto de vista de Origenes, para quem as coisas
em particular ndo se ordenam ao acaso, mas segundo uma razao ordenadora (logos
technikés). Os homens, por compartilharem de uma particula da inteligéncia e razédo
divina (a almal/espirito) sdo colocados acima de todos os seres sem razao, sendo
que todas as coisas no universo foram criadas e colocadas a servigo do animal
racional e da sua inteligéncia natural. (SPINELLI, 2002).

Diferentemente de Demdcrito, para o qual a alma encontrava-se disseminada
em todo lugar onde ha matéria e ao mesmo tempo em lugar nenhum (em especifico)
do corpo, passa a ser definido ndo s6 um lugar para ela no corpo humano (na
cabecga ou no cérebro), mas também no universo, em uma posigao privilegiada em

relagdo as demais coisas que, ainda que compostas de matéria e de atomos, nao
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possuem alma (ONFRAY, 2008b). Desde a perspectiva materialista de Demdcrito e
outros, tudo estd em tudo e por todas as partes, todos os corpos se interpenetram
por meio de um choque fortuito de atomos ou particulas invisiveis. Nesse a-
dinamismo hologramatico acerca da constituicdo arquiteténica do que existe, ha uma
constante interagdo entre o humano, o seu meio e as demais coisas que O
constituem. Se tudo estd em tudo, o sujeito esta no objeto e vice-versa, tudo importa
para a sustentabilidade ou harmonia do todo.

A instrumentalizacdo moderna da natureza pelo homem e a separacio
dicotdmica entre sujeito e objeto, homem e natureza, sdo, de certa maneira, uma
forma de pensar o mundo herdada do periodo medieval, mostrando-se hegeménica
até os dias de hoje. A partir de entdo comega a se conceber as cidades desde a
perspectiva de uma racionalidade instrumental que subordina e coloca a natureza e
0s nao humanos a servigo dos interesses da “divina” razéo e inteligéncia humanas e,
por conseguinte, da cidade. Ndo havia uma preocupagdo com a exploragao
predatéria da natureza e do outro, e se ela poderia vir, a posteriori, interferir
negativamente na vida da cidade, posto que em principio elas estariam a disposi¢cao
e a servigo da satisfagao dos nossos interesses e para a realizagdo do nosso bem.

Apesar de ainda exercer certa predominancia nos dias de hoje, tem-se
apresentado alternativas e mudangas acerca do modo como concebemos nossa
relagdo com a natureza, ndo como algo externo no qual possuimos uma posi¢ao
hierarquica privilegiada, mas desde uma perspectiva reticular, em que o paradigma
atdbmico é substituido pelos dos bits, e o analdgico passa a ser suplantado pelo
digital. As smart cities ou expert cities, isto €, cidades especializadas na gestao
racional dos seus recursos, passariam a estar associadas a um tipo de racionalidade
instrumental mais comunicativa, operacional, colaborativa, cooperativa, conectiva e

reticular.
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Fotografias 1: Placas-mae representando uma cidade antiga e uma moderna

Fonte 11: Imagens retiradas da internet'®

Se o direito a cidadania (e, portanto, a cidade) e a participagao foi estendido a
todos os humanos, agora ndo sao apenas a multiddo humana, mas a multidao de
coisas em geral que parece reivindica-lo. A partir da internet das coisas ou de tudo,
um numero crescente de entidades ndo humanas passa a coabitar ativamente essa
cidade tornada digital em colaboragdo com os humanos, reivindicando o
reconhecimento da sua participagdo nos assuntos de uma Pdlis, Urbs ou Burgo
desubstancializados. A agora, o mercado e o comércio ndo ocorrem, pelo menos
com exclusividade, em lugar algum do centro da cidade, mas ao mesmo tempo e em
todos os lugares, nem dentro nem fora da cidade, o tempo todo. A agora antiga nao
era apenas o local da participagédo publica e direta nos assuntos da cidade, o local
dos edificios publicos que abrigavam o conselho, o senado e os tribunais, mas
também os empdrios comerciais, os mercados, os bancos, a casa de fundigao
publica e os escritérios. Todos esses estabelecimentos tornaram-se digitais,
incluindo a fundi¢ao, que se transmutou pela financeirizagdo da economia em, entre
outras coisas, mineracéo digital de criptomoedas.

Hardt e Negri (2012) vao retomar as duas questbes acerca da constituigao
mista e do papel da multiddo ante o que eles denominam de um novo tipo de
Império, onde o consenso e a estabilidade politica sdo determinados, mais do que
pela propria politica (que perde sua autonomia), por fatores econdmicos. A respeito
da constituicdo mista, retornam a Polibio, a quem Cicero atribui a autoria do relato

do seu dialogo, salientando que a atual constituicdo do Império, diferentemente do

6 Imagens encontradas pela busca no google utilizando as expressoes: “motherboard city” e “old
motherboard looks like ancient Greece.
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que pretende a tradi¢ao, € o resultado da mistura das mas disposi¢cdes dessas trés
formas de poder: “a unidade monarquica de poder e seu monopdlio global da forga;
articulacdes aristocraticas por intermédio de empresas transnacionais e Estados-
nacgao; e comitia democratico-representativa, apresentada novamente na forma dos
Estados-nacéo, juntamente com os diversos tipos de ONG, organiza¢ées de midia, e
outros organismos ‘populares” (HARDT; NEGRI, 2012, p. 336).

Segundo os autores, o Império pdés-moderno ndo tem Roma, e sua
constituicdo € mais hibrida do que mista, pois ja ndo se trata de uma mistura ou
interacdo organica entre poderes ou constituicbes com fungdes separadas e
distintas, mas de uma fusdo dessas fung¢des que, dado o fim da medida e da
distancia das relacdes espaciais, altera o exercicio desses poderes. Ao mesmo
tempo que a monarquia imperial governa a unidade do mercado mundial, ela
garante a sua dimensao coletiva, de maneira que o corpo monarquico se torna
multiforme e espacialmente difuso. A funcédo aristocratica esta intimamente
relacionada a monarquica, na medida em que se dedica ao desenvolvimento e
articulacdo das redes e mercados produtivos, sendo que a hibridizagdo entre ambas
possibilita a formacdo de circuitos de produgdo e circulagdo. Ja a fungao
democratica introduz novas relagdes de forga, “na qual a multiddo é capturada em
aparatos de controle flexiveis e modulados” (HARDT; NEGRI, 2012, p. 339-340),
passando a ser filtrada por mecanismos de representacéo.

Hoje, em fungdo da conectividade das redes digitais e da internet, da
interconexao de tudo e todos, as muralhas e fortificacbes que protegiam o mercado
e as transagdes que ocorriam no interior dos burgos medievais s&o substituidas por
cercamento eletrénico e blockchain. Ao mesmo tempo em que descentraliza a
gestdao do (bio)poder, a forma monarquica e aristocratica pés-moderna unifica o
governo sobre a vida e articula a producédo e circulagdo transnacional de bens,
determinando a sua condi¢do de reprodugao através de instrumentos e dinamicas
de cooperacao entre diferentes tipos de atores, que passam a participar da
organizagéao do trabalho social e coletivo da multiddo que constituem.

A superacdo do paradigma disciplinar ocorre na medida em que, no
paradigma do controle, a producdo de disciplina passa a ser internalizada e
imanente aos sujeitos. Todos passam a poder vigiar e punir a todos, a partir da
nogédo de poder ndo como algo que se exerce apenas desde um lugar (f6pos ou

I6cus), pois sua topografia ja ndo tem mais nada a ver com relagdes espaciais, mas
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com deslocamentos de subjetividades. E na atopia do poder, na indeterminacdo ou
indefinicdo do seu lugar, no controle colaborativo dos fluxos informativos, na
hibridizagdo dos espagos pela interconexado entre diferentes tipos de atores,
humanos e ndo humanos, organicos e inorganicos, que o mando é exercido sobre o
movimento de subjetividades produtivas e cooperantes em uma rede universal cuja
condicdo de existéncia “é que ela seja hibrida, e que, [...], 0 sujeito politico seja
efémero e passivo, enquanto o agente de produgdo e consumo seja presente e
ativo” (HARDT; NEGRI, 2012, p. 341-342).

Ao modo da constituicdo pos-moderna do Império na sociedade de controle,
as subjetividades tém constituigdes hibridas. Haja vista a n&o identificacdo dessas
subjetividades com nenhum lugar especifico, ja que estes foram substituidos pela
mobilidade, flexibilidade e perpétua diferenciacédo, se coloca a necessidade de uma
cidadania global que contemple a multiddo moével, baseada no poder de circular e de
transgredir fronteiras por meio do nomadismo e miscigenagcédo. Assim, a multidao
passa a ser “o poder singular de uma nova cidade. [...]. [cujo objetivo] consiste na
possibilidade de dirigir tecnologias e produgéo para sua alegria e para o crescimento
do seu proéprio poder. [...]. [sendo o resultado da] constituicdo absoluta de trabalho e
cooperacdo, a cidade mundana da multiddo” (HARDT; NEGRI, 2012, p. 419-420). E
na circulagao que a multiddo, o povo, pode se apropriar do controle dos espacgos e
dos seus movimentos, e se constituir como ator ativo no desenho de uma nova
cartografia.

No entanto, a “comitia democratico-representativa” a qual se referem Hardt e
Negri, isto €, as assembleias ou comicios, ja ndo podem ser entendidas apenas em
termos de participacao e representacao. As novas relagdes de forgca que capturam a
multiddo em aparatos de controle flexiveis e modulados, que decorrem do
desenvolvimento das tecnologias digitais, também diz respeito aos novos atores,
nao-humanos, que passam a “exigir” participacdo nas assembleias e a constituir um
parlamento das coisas (LATOUR, 1994, 2004). Essa transformagao se deve, além
do advento das redes digitais, a crise ambiental, decorrente do fato de a natureza ter
sido colocada sempre em uma relacao de exterioridade com a cidade e a politica. Ao
mesmo tempo, a condigdo habitativa da biosfera ndo pode ser reduzida a sua
dimenséo politica e a uma realidade objetiva, natural e externa, pois esta realidade é
o resultado de interagdes mais complexas, pois 0 que rege essas interagdes néo é

mais a dimensao politica, mas conectiva. Dessa maneira, faz-se necessario pensar
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uma cidadania que nao preveja uma forma urbana, restrita aos limites fisicos-

territoriais da cidade, mas que va além desses limites.

[...] as redes ecolégico-comunicativas introduzidas pelas redes digitais,
devido a sua singular capacidade de conexao de superficies diversas,
conseguem criar uma ecologia particular de interagdo, ndao mais restrita
unicamente aos cidaddos humanos, mas estendida aos diferentes
dispositivos, as TICs, aos Big Data e a todos os elementos digitalizados da
biosfera e do territério, criando um tipo de interagédo participativa ndo mais
limitada aos processos decisérios e opinativos, mas ativadora, pelo
processo de digitalizacdo de formas de sinergia e formas de colaboragao
entre diferentes substéncias e elementos, organicos e ndo orgéanicos (DI
FELICE, 2017, p. 54).

As praticas de participacéo e interacéo relacionam-se a trés modelos. O das
ecologias comunicativas sociais, baseadas na disseminagdo de informagdes e no
dialogo entre humanos, limitando a participagcdo a opinido. Nas ecologias
comunicativas da colaboragdo, a interacdo e a participagdo ocorrem em rede,
formada por diversas entidades. As ecologias comunicativas transorganicas,
baseada na conexao entre diferentes tipos de superficie. Esses trés modelos nao
devem ser interpretados em termos de superagdo um do outro, haja vista que, a
depender do contexto, eles podem coexistir. O desenvolvimento desses trés
modelos coincide com o desenvolvimento de trés fases da relagdo entre sujeito e
ambiente: a de reducdo da natureza ao conceito, como realidade distante; a da

eletrificacdo e reproducéo tecno-visual; e a da comunicagao em rede, através das

tecnologias digitais.
llustragado 2: Ecologias de interacéo e a cidade como uma rede conectiva composta

Fonte 12: (VASSAO, 2008)
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Os trés grafos a esquerda desta imagem consistem nos modelos de redes
centralizadas, descentralizadas e distribuidas do diagrama de Paul Baran (1964); os
dois grafos a direita apresentam-se como uma extrapolagdo dos trés primeiros,
constituindo redes compostas saturadas. Analisando-os comparativamente aos
modelos de cidade da pdlis, urbs e dos burgos, poderiamos relaciona-los a redes
centralizadas que, a partir do modelo do papiro e, posteriormente, do livro, estéo
baseadas na disseminacao da informacao. Na pdlis, a acrépole representava o
centro da vida religiosa da cidade; a agora, o centro administrativo, politico e
comercial; e a zona rural, o centro produtivo da cidade. Na urbs romana, assim como
na polis, a parte mais alta era reservada aos templos; nas mais planas, os edificios
publicos e os anfiteatros. Ou nos burgos medievais, com a catedral e a praga central
com suas fortificagdes internas. Na modernidade esse tipo de rede esta relacionado
aos chamados “sistemas de broadcast’, em que jornais, radios e televisdes
constituem os centros de emissao ou disseminagao das informacdes.

Ja o modelo de redes descentralizadas seriam aquelas do hardware que da
suporte a internet. Assim, placas-méae (Fotografias 1) que constituem parte desse
hardware passam a ser representados como arquétipo ou a materializagdo de uma
nova concepgao arquitetdnica de cidade, ndo mais tendo o livro, a escrita, o texto e
a leitura como base, mas os bits e os cddigos de programagao processados por
unidades de processamento multinucleo. Essa nova arquitetura possibilita irmos do
publico para as redes; das tecnologias da democracia, para as tecnologias da
colaboracao (DI FELICE, 2008), da comunicagao digital, que instaura novas formas
de participacdo social em uma ecologia interativa e comunicativa da colaboragao
sociotécnica. Nesse tipo de ecologia da participagdo, exprime-se um tipo de
interagdo frontal, seja a uma tela de um laptop, desktop ou smartphone,
exclusivamente online; sendo considerado imersivo quando prolongado no tempo e
realizado com maior frequéncia.

O modelo de rede distribuida comeca a ser operada nas chamadas “redes
mesh” da computacdo ubiqua, possibilitada pela criacdo de processadores
multinucleo sem barramento central'”. Todos os seus nucleos estdo diretamente
conectados um com o outro através de uma estrutura de malha similar a encontrada

na internet. Essa nova arquitetura possibilita um maior processamento de dados

17 Um exemplo é o processador TILE64, da Tilera, com 64 nucleos de processamento.
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através de uma vasta rede de nucleos conectados entre si. O aumento dessa
capacidade implica, por conseguinte, um aumento da capacidade dos servidores em
transmitir dados e pacotes de informagdo. Assim, o desenvolvimento dessas
arquiteturas possui especial importdncia para o mercado de; aplicativos de
computagcao em nuvem, indexagdo da Web, mecanismo de pesquisa e servidores de
aceleracdo de cache; equipamentos de rede, roteadores inteligentes, firewalls,
equipamento de teste de rede e aplicativos forenses e de mineragdo de dados;
aplicativos multimidia, videoconferéncia, servidores de transmissao de video e
sistemas QAM de ponta; e infraestrutura sem fio, estacdo base de radio para 4G,
RNC e gateways de midia. Essa infraestrutura possibilitou o desenvolvimento de
uma ecologia que se exprime em interagdes participativas complexas, isto é, “... a
expressao de um tipo de ecologia e de interagdo baseado em um constante dialogo
entre individuos, arquiteturas informativas, dados e territorialidades” (DI FELICE,
2017, p. 185)

A arquitetura de redes de computadores ponto a ponto, em que cada ponto ou
n6 da rede funciona como cliente e servidor, sem a necessidade de um ou mais
servidores centrais, estaria mais préxima da sensacdo concreta que temos na
utilizagcao de sistemas em rede da internet. No entanto, como no penultimo grafo da
esquerda para direita, ainda que todos os participantes estejam conectados a todos,
essa conexdao nao € randdmica, havendo ainda centros com maior atividade e
conexao do que outros, em fungdo da impossibilidade em termos de hardware que
todos estejam igualmente conectados a todos. Nesse caso, seria mais adequado
conceber um sistema de camadas ambientais que contemple a articulagado entre
diferentes niveis de redes interativas, como sugerido pelo ultimo grafo. A cidade
passa a constituir-se como uma rede conectiva composta por diversas redes de
interagdes transorganicas, em que a cidadania passa a ser expandida “a atores e
agentes da biodiversidade: clima, produtos ‘bio’, lagos, florestas, animais etc.” (DI
FELICE, 2017, p. 186)

A partir disso, coloca-se a questdo da necessidade de se repensar a
comunicagao e a participacdo em uma perspectiva diferente da interagao social e
dos significados politicos da acéo, que nao limitem a participacao digital a l6gica da
soma de opinides, da contagem de votos e da representagédo. A cidadania passa a
ser entendida, ndo como uma forma participativa ou colaborativa, mas como uma

forma conectiva do agir. Essa forma de cidadania se da na passagem da dimenséao
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ecolégico-habitativa antropomoérfica, urbana, publica e politica, baseada em elei¢des,
na gestdo humana do poder publico e em Estados Nacionais, para uma condi¢gao
habitativa interativa, biosférica e colaborativa, baseada em praticas de interacéo
atdpica, infoterritoriais e nao-institucionais. Uma cidadania atopica que, ndo estando
ligada a um espacgo e tempo unicos e objetivos, desenvolve-se em mais lugares e ao
mesmo tempo.

O desenvolvimento da polis, urbs e dos burgos relaciona-se ao processo de
desenvolvimento de ecologias baseadas no repasse e disseminagdo oral de
informacgdes para ecologias baseadas na escrita. O livro, o texto, a escrita e a leitura
passam a se constituir como forma empatica de habitar a cidade, a expressdo de um
projeto idealizado sob a forma da escrita, a cidade como um projeto impresso na
pratica cotidiana. O advento da imprensa e a difus&o da pratica da leitura ddo origem
a uma nova ecologia comunicativa, contribuindo para a formagdo de um novo
conceito de publico, implicando em uma mudanga da nossa condigao habitativa, pois
a comunicagdo mediada ajuda a garantir a génese e a formagao da opinido publica.

Ja no atual contexto de desenvolvimento tecnologico, se instaura uma forma
visual de cidadania, pois “a expansao da eletrificacdo das dinamicas e das formas
de participagdo comportou um incremento de sua propria visualizagao, expandindo o
debate de suas dimensdes conceituais e racionais as dimensdes emotivas e visuais”
(DI FELICE, 2017, p. 87). A imagem passa a constituir-se, mais do que nunca, como
um elemento agregador e comunitario, acentuando um ideal comunitario em um
espaco publico diluido e absorvido pela comunhao televisiva e pela teleparticipagao
do sentir com em um espac¢o midiatico. Nesse sentido, para se produzir o sentimento
de pertenca necessario a cidadania € preciso compreender 0 que excita
coletivamente os sentidos, pois essa excitagdo € o elemento fundante do
comunitarismo.

A cidade — entendida n&o a partir de uma concepg¢ao predeterminada de limite
fisico-territorial (forma urbana), mas de uma “superposicdo de sistemas de
engenharia diferentemente datados, e usados, hoje, segundo tempos diversos”
(SANTOS M., 1996, p. 21) — constitui-se como um modo de ser do espago. Dado a
génese técnica dos objetos que constituem a materialidade do territorio de uma
cidade, a cidadania passa a pressupor também um espaco de outra natureza. Essa
nova organizagédo do territorio acaba, entre outras coisas, com a dicotomia entre

espaco urbano e rural, e estabelece uma de outro tipo, entre 0 espago geografico
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entendido como meio técnico-cientifico-informacional e como meio natural. O
sistema desses objetos técnicos define-se pela sua onipresenca (ubiquidade),
universalidade e pela tendéncia que possuem de unificar diferentes territérios.

Apesar dessa unificagdo territorial dada pelos objetos técnicos, nesses
diferentes territorios os espacos sao divididos entre aqueles com maior racionalidade
técnica e os com menor. Isso, por sua vez, ira determinar dois tipos de espacgos: 0s
“burros”, onde a informagéo se faz menos necessaria; e os “inteligentes”, de maior
racionalidade e, portanto, de uso da ciéncia, tecnologia e informacgao. O territorio
constitui-se como espacgo na medida em que € ocupado e trabalhado pela populagao
que o ocupa. Dado a tendéncia a universalizagdo e unificagdo dos sistemas de
objetos técnicos que constituem os territorios, o lugar passa a ser concebido como
ponto de encontro de interesses locais e mundiais, de maneira que a cidade passa a
ser concebida como o lugar onde o crescente movimento e co-presenga ensinam a
diferenga. Com isso a cidade se transforma em lugar privilegiado da educacéo e
reeducacgao, onde ocorrem as licdes e o aprendizado. (SANTOS, M., 1996, 2004).

Com o desenvolvimento dos meios de comunicagéo e da internet, que a torna
instantanea, o lugar passa a ter a possibilidade de estar em todos os lugares. Ao
mesmo tempo que os lugares se dissolvem pelo mundo, principalmente através das
midias, eles solidificam-se através da presenga de objetos técnicos mundializados,
tais como a televisdo, microcomputadores e smartphones. Surge assim o
ciberespaco, um modo de ser do espago, que possibilita a constituicdo da cidade de
diferentes modos ao transcender as nogdes de limite e medida, espaco e tempo.

Ja em uma outra perspectiva, o territorio pode ser distinguido de outros trés
tipos de espacos: o da terra, o da mercadoria e o do saber (LEVY, 2007). O territério
seria entdo um modo de ser do espaco, mas um modo de ser que trabalha para
cobrir o que Lévy chama de a grande Terra nébmade, estabelecendo uma relagao de
rapina e destruicdo com ela, dominando-a através da inscricao de medidas e limites.
Isso nos auxilia a pensar e, por conseguinte, a enfrentar dois aspectos relativos a
problematica relagdo entre cidadania, violéncia, diversidade e direitos humanos, e de
como a educagao pode se (re)inventar a partir da construgdo de praticas
pedagogicas inovadoras que se apropriem da cidade enquanto espago de

aprendizagem. O primeiro desses aspectos diz respeito aos limites territoriais da

8 O que se relaciona, como se vera mais adiante, a distingdo entre cidade do colono e cidade do
colonizado.
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cidadania na sua forma urbana, e o segundo, derivado do primeiro, aos limites do
desenvolvimento social sustentavel dentro de uma légica territorial que estabelece

uma relacao de rapina e destruicdo do espaco [da cidade].

A cidade do colono é uma cidade sélida, toda de pedra e ferro... iluminada,
asfaltada, onde os caixotes do lixo regurgitam de sobras desconhecidas...
Os pés do colono nunca estdo a mostra, salvo talvez no mar... Pés
protegidos por calgados fortes, enquanto as ruas de sua cidade séo limpas,
lisas, sem buracos, sem seixos... uma cidade saciada, indolente, cujo ventre
esta permanentemente repleto de boas coisas... uma cidade de brancos, de
estrangeiros. [...]. A cidade do colonizado... € um lugar mal afamado... Ai
se nasce nao importa onde, ndo importa como. Morre-se nao importa onde,
nao importa de qué. E um mundo sem intervalos, onde os homens estao
uns sobre o0s outros, as casas umas sobre as outras. A cidade do
colonizado é uma cidade faminta de pao, de carne, de sapatos, de carvao,
de luz... € uma cidade acocorada, uma cidade ajoelhada, uma cidade
acuada. (FANON, 1968, p. 28-29, grifo meu).

Apesar do Brasil ndo ser mais uma colonia, pelo menos nos moldes
tradicionais, as cidades nao foram “descolonizadas”. E possivel afirmar que a cidade
do colono e do colonizado continuam a existir, e muitas vezes a coexistir, ainda que
em espacos separados em um mesmo territério, ou mesmo em cidades
territorialmente distantes uma da outra. Essa colonialidade esta vinculada ao
colonialismo, na medida em que, diante da impossibilidade de manter o dominio
territorial nos paises coloniais, “a burguesia colonialista resolve iniciar um combate
de retaguarda no terreno da cultura, dos valores, das técnicas etc.” (FANON, 1968,
p. 33).

A colonialidade parte de uma classificagdo racial e étnica da populacio.
Diferentemente do colonialismo, ndo resulta da dominagdo e exploragdao de uma
autoridade politica e de uma populagdo cuja identidade e sede central estao
localizadas em uma outra jurisdi¢ao territorial (QUIJANO, 2009). O colonialismo nem
sempre implica em relagdes racistas de poder, mas a colonialidade coloca a questao
da dominacgao colonial em termos de “um padrao de poder que vincula [e naturaliza]
as relagdes entre raga e capital-trabalho” (MORAES, 2013, p. 12).

Em relagao a isso, é curioso notar o caso da imigragao alema no sul do Brasil,
especificamente em S&o Leopoldo. A politica de imigracdo implementada pela ja ndo
mais coldnia, mas sede do Império Portugués, objetivava; por parte do Imperador, o
recrutamento de soldados; por parte da Imperatriz, civilizar o Brasil; e por parte de
intelectuais e de politicos conhecidos, para, entre outras coisas, o branqueamento e

preparagao para o fim da escravidao (LEMOS, J., 2013b). Esse contexto histérico,
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do periodo da primeira leva de imigrantes aleméaes, entre 1824 e 1830, representa
bem o momento de virada de uma logica de exploragdo baseada na ideia de
colonialismo para uma de colonialidade.

A cidadania dos imigrantes estava limitada e condicionada aos interesses e
objetivos da politica de imigragdo, sendo mais restrita no que dizia respeito a
participagcdo em espacos politicos. Tais espagos eram monopolizados pelos luso-
brasileiros, que constituiam a elite nacional local da época, dado o carater
estrangeiro e, portanto, estranho dos colonos, que passam entdo a uma situagao de
sub-cidadania. Apesar dessa situacdo nao ser especifica dos colonos, haja vista a

existéncia do “homem livre pobre ‘nacional”, eles estavam livres do sistema de
dominagéo pessoal existente, e a partir disso, os colonos irdo procurar se diferenciar
em relagdo aos trabalhadores escravos. (TRAMONTINI, 2000).

A discriminagdo e tratamento desigual dispensado aos colonos pelas elites
locais sera reproduzido pelos proprios imigrantes em relagao a muitos daqueles que
ja estavam na regido (indios e escravos). Desse modo, é possivel perceber os
efeitos dessa reproducdo na maneira como foi ocorrendo a distribuicdo de novos
grupos sociais pelo territério do municipio, refletida na sua condi¢do econémica e
étnico-racial. Essas desigualdades irdo se refletir também na qualidade da educacéao
em diferentes instituicdes de ensino do municipio a depender da sua localizagao
geografico-territorial. Nao € possivel afirmar que existe uma mesma cidadania, haja
vista as disparidades entre essas diferentes localidades, ainda que essas caréncias
possam ser, mesmo que momentanea e residualmente, superada pela
indeterminagéo da cidadania no ciberespago; mas ainda assim, € preciso que haja o

acesso e formacao.
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Mapa 3: Evolugao urbana e socioeconémica de Sao Leopoldo/RS

Fonte 13: Produzido com Google Earth Pro e dados do Plano Diretor

Os dois frames acima sdo de uma animacgéao (.gif) da evolugdo urbana da
cidade de Sao Leopoldo/RS™. A animacgao € parte de um trabalho desenvolvido no
segundo semestre de 2018, na disciplina de Cidades Sustentaveis, do curso de
Mestrado Profissional em Arquitetura e Urbanismo/UNISINOS. No trabalho realizei
uma analise da forma urbana da cidade a partir do questionamento acerca da
eficiéncia e sustentabilidade (econémica) da sua ocupacéo territorial. Essa analise
se deu pelo resultado do calculo do indice de forma da ocupacdo urbana pelo
territorio de S&o Leopoldo, que "é igual a relagdo entre os perimetros do
assentamento [ou area urbanizada] e do circulo circunscrito" (COLUSSO;
BEVILACQUA, 2010, p. 50-51). O poligono vermelho representa os atuais limites
territoriais do municipio; os poligonos internos, violeta e azul, representam as
primeiras areas urbanizadas da cidade entre os séculos XIX e XX. A partir dos
dados da pesquisa censitaria de 2010 do IBGE, verifiquei a renda média de
diferentes setores censitarios da cidade, de maneira a ser possivel perceber que
justamente nos setores das primeiras areas ocupadas nesse processo de
colonizacdo sdo os com a maior renda per capita, € que nas areas mais periféricas
da cidade a renda tende a diminuir. Esse reflexo ou heranga do antigo colonialismo
ou daquilo que hoje chamariamos de colonialidade, pode ser colocado em termos de
um deslocamento da linha abissal entre o metropolitano e o colonial, “transformando

o colonial numa dimensé&o interna do metropolitano” (SANTOS, B., 2007, p. 83).

19 Para ver a animacgao completa: https://www.youtube.com/watch?v=W12 bZ4F53I
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A identificacdo e analise de alguns aspectos da indeterminagdo dos espacos
da cidadania sao dados, portanto, pela articulagdo entre comunicagao, ecologia,
educacédo, epistemologia, politica e tecnologia. Esses desafios sdo colocados na
diregdo das formas e técnicas tradicionais de comunicar, interagir, aprender, exercer
a cidadania e apropriar-se significativamente do espago-tempo da cidade,
principalmente a partir do surgimento das chamadas Tecnologias Digitais (TD)». O
pressuposto é de que uma possivel compreensdo desses aspectos passa pela
problematizagdo ndo do paradigma?' epistemoldégico dominantez2z (SANTOS, B.,
2008b), mas do préprio conceito de “paradigma”, buscando conceber os modelos
cientificos de compreensao e interpretacdo da realidade a partir da nogcdo de
cosmograma (LATOUR, 2012b). A identificacdo dos desafios, assim como das
tecnologias que os instauram e, por conseguinte, a definicdo e problematizagdo das
formas técnicas tradicionais de comunicagado, interagdo, aprendizagem e de
exercicio da atividade cidada através da apropriagdo dos espacos e tempos da
cidade, sao importantes para repensarmos a educacado cidada no atual contexto
societario, a saber, o da sociedade em rede, digital e informacional (CASTELLS,
1999).

Os conceitos a serem analisados e problematizados a partir de agora sao o
de Ciéncia (SANTOS, B., 2008b), a articulagao conceitual entre Técnica, Espaco e
Tempo (SANTOS, M., 1996), e o conceito de Tecnologia (PINTO, 2005). Algumas
formulagbes conceituais, de outros autores que podem ser objeto dessa analise
critico-comparativa e dialégica, sdo os conceitos de enraizamento dinamico e
nomadismo (MAFFESOLI, 2001), articulados em torno da questdo da vida em
comunidade e do territério. A respeito desse Uultimo, o territério, como dito
anteriormente, pode ser distinguido de outros trés espacgos: o da terra, o da
mercadoria e o do saber (LEVY, 2007). O territério seria entdo um modo de ser do
espaco, mas um modo de ser que trabalha para cobrir o que Lévy chama de a
grande Terra nbmade, estabelecendo uma relagdo de rapina e destruicdo com ela,

dominando-a através da inscricdo de medidas e limites. As tecnologias digitais

20 Tecnologias Digitais porque elas ndo sdo s6 de informagdo e comunicagdo, mas também de
interagdo, de colaboragéo, de aprendizagem, de conhecimento etc.

21 Aqui também caberia questionar a perspectiva de paradigma, a partir da nogdo de cosmograma e
cartografia de Latour, como se apresentara mais detalhadamente ao longo deste trabalho.

2 Ao mesmo tempo que esse paradigma possibilitou o desenvolvimento dessas tecnologias,
derivadas do modelo técnico-cientifico das ciéncias exatas, ele encontra seus limites nas ciéncias
humanas e nas especificidades culturais dos diversos grupos e contextos sociais.
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podem contribuir ndo s6 para o encurtamento das distancias geograficas, mas
também para o processo de desterritorializagdo do conhecimento, descentralizagao
do saber (BRETHERICK, 2010) e, por conseguinte, de (re)descobrimento da Terra
ndbmade. Tanto Maffesoli quanto Levy compreendem o territério n&o
necessariamente como um espago geografico, concreto, mas associado a culturaz.
A identidade territorial ndo tem nada a ver com a geografia, mas com tudo o que
organiza o espag¢o por meio de fronteiras, de modo que a identidade construida
sobre o diploma (escolar/universitario) tem a ver mais com o espago do territério do
que com o espaco do saber (LEVY, 2007). O territério, enquanto inscrigdo espacial-
simbdlica, serve de memoria coletiva a coletividade que o elaborou, sendo a

configuracdo de uma memoria compartilhada (MAFFESOLI, 1998).

[...] a cidade se territorializa e se re-territorializa através dos usos e das
formas que os sujeitos manipulam os lugares, através de lutas e disputas.
Os sujeitos passam a comungar a partir da sensibilidade e das experiéncias
partilhadas com todos os membros do seu grupo, e, assim, reformulam suas
percepgdes das ambiéncias dos espacgos da cidade (BIANCHI; MAIA, 2012,
p. 5)%.

Dessa maneira, em relacdo a articulagdo entre os conceitos de territorio e
nomadismo, o espago do nomadismo nao é o territdrio geografico, nem os espagos
institucionais (LEVY, 2007). Um posicionamento menos essencialista ou negativo a
respeito do territério sustenta que o nomadismo ou o instinto ndbmade tem a
potencialidade de ressignificar, no sentido de reterritorializar os espagos da cidade,
visto que esse processo de reterritorializacdo esta implicado em uma espécie de
enraizamento dinamico e n&o estatico® (MAFFESOLI, 1998, 2012). O advento das
tecnologias digitais potencializa esse fendmeno fazendo com que os atores

estabelegam outros tipos de relagdo com o espacgo, nao limitado ao espacgo da terra,

23 O acento cultural sobre a questdo do territorio ja fica explicitado logo no subtitulo da obra onde
Pierre Levy trata do assunto, a saber, “Inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespago”.

24 A esse respeito considerar o aspecto ndo escolar da educagdo e as tematicas relacionadas ao
processo de desescolarizagdo da aprendizagem.

25 Essa € uma primeira pista em direcdo a superacgdo do desafio proposto e que auxiliara na busca de
uma resposta para a questao de como transformar os nio lugares da cidade em espacgos de encontro
e aprendizagem. A nogdo de “ndo-lugares” é tomada de empréstimo de Marc Augé (1994); no
entanto, apesar de partir dela, ela ndo sera utilizada aqui no mesmo sentido em que foi originalmente
empregada, mas para indicar lugares pouco valorizados ou banalizados pela rotina do cotidiano.

26 Assim, seria possivel pensar praticas de desescolarizagédo e anarquizantes a partir de dentro das
estruturas institucionais, ainda que isso nos coloque maiores desafios e dificuldades inerentes aos
espacos esquadrinhados e hierarquizados. De qualquer maneira, a cidade também nao deixa de ser
um espacgo desse tipo, isto &, extremamente institucionalizado, ainda que ha aqueles em que os
bragos institucionais do Estado nao alcancem, para o bem ou para o mal.
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mas também ao do territério, do saber e da mercadoria. Essa ampliagao tecnoldgica
do poder esta, ainda que “virtualmente”, em qualquer lugar a qualquer tempo que
quiser, e que faz retornar esse tempo do arcaico e primitivo nomadismo. Mas isso
tem possibilitado fazer desse, agora ciberespacgo, aquela grande Terra nbmade de
Lévy? Ainda assim, ndo parece haver uma contradigdo entre ambos pontos de vista,
ja que em dado momento Pierre Levy sustenta que o espaco do territério ndo chega
a suprimir a terra nbmade, mas a cobre parcialmente, tornando-a sedentaria e
domesticada. Buscando uma sintese entre o pensamento dos dois autores, poder-
se-ia afirmar que a instauragao de um processo de desterritorializagdo € um dos pré-
requisitos para a instauragdo de um processo de reterritorizaliacdo cibercultural e
ciberespacial.

Mas se o territério € uma espécie de inscricdo, ou um modo de ser limitado e
limitante do espacgo, o que € o espacgo? Ao espaco pode ser atribuido a qualidade de
um quantitativo dinamico da humanidade, que se encontra e se descobre na medida
em que produz o seu préprio mundo (LEVY, 2007). Em funcéo dessa dinamicidade,
o espaco é flutuante, pois constitui-se como um sistema de valores em permanente
transformacao, diferentemente da paisagem. Distingue-se aqui dois tipos de
espacos: o fluxo e o fixo. O primeiro define-se como um subsistema que néao
abrange todo o espacgo, ainda que possua um carater homogeneizador, cujos
objetos e ag¢des sdo moldados pela informagdo. O segundo diz respeito ao que esta
fixado ao solo (casa, porto, armazém, plantagéo, fabrica), mas tanto os fixos sao
modificados pelos fluxos quanto estes pelos fixos (SANTOS, M., 1996, 2006).

Poderiamos também falar em territorios flutuantes que se enraizam em
instantes especificos, constituindo-se como raiz das culturas tribais e nébmades pos-
modernas (MAFFESOLI, 2001). A utilizag&do da palavra “tribo” por Maffesoli se deve
a sua compreensdo de que o arcaico retorna e problematiza a compreensao
racionalista de progresso, paradoxalmente baseada em uma concepg¢ao de
desenvolvimento linear em que, o que vem depois, supera e aniquila o que veio
antes. Essa base arcaica do Real é o que torna possivel compreendé-lo ndo como
um progressismo indefinido, mas como [des] continuidade progressiva (MAFFESOLLI,
2016). Esse retorno do arcaico representa um desses curto-circuitos (ou, como dizia
Foucault, uma dessas descontinuidades) da nossa histéria. Assim, o sociologo se

apropria do termo como metafora para “o vaivém constante que se estabelece entre
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a massificagdo crescente e o desenvolvimento dos microgrupos...” (MAFFESOLI,
2001, p. 8).

Além de metafora, a palavra constitui-se como conceito ao referir-se a
processos de desindividualizagdo, saturacdo e valorizagdo do papel que cada
pessoa € chamada a representar dentro da tribo. No entanto, essas relagdes nao
sdo estaveis, mas agitadas, cujo enraizamento dindmico pode levar os seus
membros a transitarem de uma para outra. A analise dessas sensibilidades coletivas
permite compreender a importancia “da partilha sentimental de valores de lugares ou
de ideais que estdo, ao mesmo tempo, absolutamente circunscritos (localismo) e
que sdo encontrados, sob diversas modulagbes, em numerosas experiéncias
sociais” (MAFFESOLI, 2001, p. 28) para a coesao social da tribo.

Em paralelo ao desenvolvimento tecnoldgico, o crescimento das tribos
urbanas contribui para a informatizacdo da palavra e retomada de rituais de
participacdo politica da Agora grega. Além de estar relacionado ao problema do
desgaste da palavra “cidadania”, o surgimento dessas tribos também remete ao
desgaste da ideia de individuo e a saturagdo do politico dentro de uma massa
indistinta de pessoas maior do que a da tribo. Sdo as tribos urbanas que, na sua
diversidade de oposi¢cdes, constituidas como efervescéncia estruturalmente
fundadora, fazem do espacgo da cidade um lugar onde a errancia tende a prevalecer.

Ja o espago de lugares seriam aqueles historicamente enraizados e fixados
no tempo, e os espacos de fluxos aqueles que estdo “fixados” em um tempo
intemporal, sendo o resultado da interagcao entre tecnologia, sociedade e espaco
(CASTELLS, 1999). Ao analisar de que maneira essas nog¢des, articuladas com a de
‘ndo-lugar”’, de Marc Augé (1994), pode contribuir para a formulagcdo de uma
resposta ao desafio/problema proposto, relacionado ainda a questdo de como esses
espacos determinam as interagdes sociais e 0s processos de aprendizagem; e na
possibilidade de um dialogo antropofagico com Boaventura, ressignificamos a nogao
de ndo-lugar a partir do conceito de linha abissal que estabelece uma distingéo entre
a zona do ser e do nao-ser, que trata de uma posicdo e ndo necessariamente de um
lugar geografico (SANTOS, B., 2007).

O conceito de sociologia das auséncias, isto €, da produgado, por parte da
sociedade civil, de uma realidade inexistente em contraposicdo a uma realidade
existente e relevante, pode contribuir para a criagdo de um paradigma ou modelo

metodoldgico-cientifico antropofagico e decolonizado. Na perspectiva de um
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pensamento poés-abismal, “a diversidade do mundo é inesgotavel e continua
desprovida de uma epistemologia adequada, de modo que a diversidade
epistemologica do mundo esta por ser construida” (SANTOS, B., 2007, p. 84) em

uma co-presenca tornada possivel através de uma traducgao intercultural.

llustragao 3: Conceito de exploragao da realidade aumentada na cidade?”

— T T

Fonte 14: antonmalishev.com

O estudo das interdependéncias dos espag¢os nos mostra a sua relagdo com a
paisagem. Ao mesmo tempo em que se apresenta como um lugar historicamente
enraizado (espaco de lugares/de fixos), explicita-se cada vez mais como o resultado
das interacdes e interrelacbes entre sociedade e seu meio técnico-cientifico. Mas
afinal, o que é o espaco, ou mais especificamente, em que consiste esse meio
enquanto espago geografico? O espago geografico como meio técnico-cientifico-
informacional é constituido por todos os homens, firmas, organizacdes e agdes,
caracterizando-se como um “momento histérico no qual a construgdo ou
reconstrugdo do espago se dara com um crescente conteudo de ciéncia e de
técnicas” (SANTOS, 1996. p . 70). Nesse sentido, o espago geografico constitui-se

como um hibrido, uma reunido de fixos artificiais e fluxos diversos, formado por

27 Trata-se de um projeto sobre realidade aumentada e design de arquitetura paisagistica, que ficou
em segundo lugar no concurso Playscapes Design realizado pela Building Trust International 2014.
Trata-se ndo de uma aplicacdo, mas de uma proposta conceitual em que os participantes podem
descobrir, jogar e explorar areas das cidades através da tecnologia de geocaching e realidade
aumentada em seus smartphones. A proposta & de que os usuarios de smartphone possam
transformar qualquer espago em um local gamificado.
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espaco, tempo, técnica, paisagem, territério e lugar, algo que nao diz respeito
apenas ao meio fisico-natural, mas a uma totalidade entre tecnoesfera e

psicoesferaz, sendo

[...] formado por um conjunto indissociavel, solidario e também contraditério,
entre sistemas de objetos [materialidade artificial e natural] e sistemas de
agoes [humanas voluntarias ou n&o], ndo considerados isoladamente, mas
como o quadro unico no qual a histéria se da. Sistemas de objetos e
sistemas de acgdes interagem. De um lado, os sistemas de objetos
condicionam a forma como se dao as agdes, e, de outro lado, o sistema de
acdes leva a criagcdo de objetos novos ou se realiza sobre objetos
preexistentes. E assim que o espaco encontra sua dindmica e se
transforma. No comego era a natureza selvagem, formada por objetos
naturais, que ao longo da histéria vdo sendo substituidos por objetos
fabricados, objetos técnicos, e mais recentemente objetos mecanizados
e, depois, cibernéticos, fazendo com que a natureza artificial tenda a
funcionar como uma maquina. Através da presengca desses objetos
técnicos: hidrelétricas, fabricas, fazendas modernas, portos, estradas de
rodagem, estradas de ferro, cidades, o espago é marcado por esses
acréscimos, que lhe ddo um contelido extremamente técnico (SANTOS, M.,
1996, p. 55, grifo meu).

O espacgo geografico adquire, assim, o status de categoria filoséfica, um
sistema conceitual, relacionado a paisagem, ao territorio, ao lugar e a técnica. O
geografo passa a ser concebido por Milton Santos como um filésofo da técnica. O
espaco das horizontalidades geograficas ou regido constitui-se ndo mais como uma
solidariedade organica e local entre os homens, a relagbes espontédneas e
heterogéneas. Esses espacos constituem-se como uma solidariedade
organizacional, regulada, deliberada, homogeneizada e passivel de reconsideragéo,
pois “as regides existem porque sobre elas se impdem arranjos organizacionais,
criadores de coesao organizacional baseada em racionalidades de origens distantes,
mas que se tornam o fundamento da existéncia e da definicdo desses subespacos”
(SANTOS, M., 1996, p. 45-46). O espago das horizontalidades se associa a
producao (relagdo cidade-campo), € o espacgo das verticalidades aos processos de
cooperagao através da circulagdo, intercambio e regulagdo das relagdes

interurbanas. De uma solidariedade baseada em organizagdo natural (orgéanica)

28 Tecnoesfera entendida como artificializacdo do meio ambiente. Psicoesfera entendida como “o
resultado das crengas, desejos, vontades e habitos que inspiram comportamentos filoséficos e
praticos, as relagdes interpessoais € a comunhao com o Universo” (SANTOS M., 1996, p. 14). O meio
geografico como meio técnico-cientifico se faz muito mais presente como psicoesfera do que como
tecnoesfera.
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passamos a uma solidariedade organizacional das coisas, sendo a informagao sobre
elas o novo principio de estruturagao do territorio.

A paisagem é o espago humano em perspectiva, e, apesar da sua concretude
e materialidade, constitui-se como abstracdo, ndo como uma concretude exata, pois
sua realidade é histérica, dada através da associagao entre espacgo natural e social.
Segundo Milton Santos, "a paisagem [...] € o resultado de uma acumulagao, na qual
algumas construgbes permanecem intactas ou modificadas, enquanto outras
desaparecem para ceder lugar a novas edificagbes” (SANTOS, M., 1996, p. 33). No
entanto, poderiamos afirmar que essas novas edificagdes ndo sé podem ser de uma
natureza distinta daquela pressuposta por Milton Santos, mas também como novas
edificacbes baseadas em infoarquiteturas. Além disso, a paisagem “[...] € o conjunto
de formas que, num dado momento, exprimem as herancas que representam as
sucessivas relagdes localizadas entre homem [, técnica] e natureza” (SANTOS, M.,
2006, p. 66).

Isso nos levara a proposta de uma nova ecologia politica, em que a natureza
ndao € mais entendida como algo exterior ao mundo social. A questdo da
durabilidade/sustentabilidade da nossa relagcdo com a natureza passa a interessar
mais do que a questao da crise ecoldgica ou da sua objetividade, onde a natureza
deixa de ser concebida como uma unidade, e as fronteiras entre o subjetivo e o
objetivo tornam-se menos claras e distintas. O problema dessa indistingdo consiste;
no que diz respeito a subjetividade, na dificuldade de se conseguir acordos entre os
atores em funcao das suas diferengas culturais; no que diz respeito a objetividade,
no fim da ideia de natureza concebida como uma unidade. O desafio, passa,
portanto, pela necessidade de criagdo de um mundo nao unitario, mas comum. A
superacgao desse desafio passaria pelo exercicio de um certo tipo de diplomacia que
redefina a politica, agora ja sem a dicotomia que separa o0 mundo social do natural,
como produtora da realidade de um mundo comum proliferador de experiéncias. A
natureza passa a ser compreendida para além de uma perspectiva sociocéntrica,
ndao como extensdao da intervengado (politica) humana sobre os n&o-humanos
(LATOUR, 2004), mas como uma ecologia transorganica comunicativo-conectiva de

diferentes substancias, sendo a expressao de um mundo como evento informativo.

29 Qu de desterritorializacao (Levy) e de reterritorializacdo (Maffesoli)?
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No espirito dessa concepgao de natureza, que nao separa o social do natural,
comecei a pensar em estratégias para o desenvolvimento de uma abordagem que
tomasse a cidade como espago de aprendizagem e de educagao cidada. Nesse
sentido, junto aos seminarios do doutorado, como parte da minha pratica de
pesquisa, acompanhei as atividades de uma disciplina do curso de graduagéo em
Jogos Digitais, ocasiao em que entrei em contato com os conceitos de serious game
(CHEN; MICHAEL, 2006; GIESSEN, 2015) e games for change (MCGONIGAL,
2011, 2016, 2017). A partir disso, comecei a pensar a questdo da cidadania e das
cidades inteligentes relacionadas a educagao tendo em vista a proposta desses dois
conceitos. Ambas concepgdes objetivam mudar opinides, atitudes ou
comportamentos das pessoas em relagcdo a problemas sociais especificos, sendo
usados cada vez mais como ferramentas ludicas para promoc¢do de mudancgas
comportamentais. Ainda assim, questiona-se a capacidades desses jogos em
desencadear esses processos de mudancgas e se é apropriado que 0S mesmos
estejam relacionados mais a promog¢ao de uma mudanga futura de comportamento
do que a aprendizagem (ANTLE et al., 2014). No entanto, os possiveis impactos
educacionais nao se limitam a aquisicdo de conhecimento ou a pratica de
habilidades, mas incluem a exploragao, a formulagcéo e resolugéo de problemas, ou
eventuais aprendizagens (RITTERFELD; CODY; VORDERER, 2009). Destaca-se
também a falta de metodologias e ferramentas para o design e tradugdo dos
objetivos e praticas de aprendizagem em elemento da mecanica desses jogos,
assim como para apoiar a analise e a avaliagdo dos mesmos (CALLAGHAN et. al.,
2017).

2.2.1. As transformagoées das condi¢goes habitativas da cidadania na educagao

em tempos de aprendizagem mével e ubiqua

Ainda no que diz respeito a concepgao epistemoldgica da pesquisa, o estudo
da Teoria Ator-Rede (TAR), iniciado no seminario de Educacéao Digital, desde onde
pude comecgar a mapear alguns autores e conceitos relacionado a TAR, chamou a
atencdo por considerar que, em uma pesquisa social, os atores ndao humanos
também devem ser considerados, haja vista que constituem ativamente o social
como mediadores e ndo apenas como intermediarios, sendo a condigao destes

intercambiavel (LATOUR, 2012a). O evento da chamada Internet of Things, o passo
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em diregao a Internet of Everything, corrobora com a tese da TAR que, por sua vez,
busca analisar as associacbes entre diferentes atores que constituem as redes

sociotécnicas.

Figura 4: Mapa mental do livro “A comunicagdo das coisas” (LEMOS, 2013a)
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Fonte 15: mapa elaborado pelo autor com CmapTools

Com o processo de digitalizagdo de tudo, explicita-se os limites e a
dependéncia da agcdo humana de elementos e estruturas ndo humanas, até entao
excluidas da pdlis. A condigao habitativa da bioesfera ndo pode ser reduzida a sua
dimensao politica e a uma realidade objetiva, natural e externa, pois essa realidade
€ o resultado de interagdes mais complexas®. Nesse sentido, a alteragcao da nossa

condigao habitativa é o

[...] resultado, de um lado, da disseminagdo em larga escala dos
dispositivos méveis de conexao (tablets, smartphones, notebooks etc.) e de
formas de conexao wi-fi (banda larga, via satélite RFID etc.) e, do outro, da
difusdo dos social networks, que tém originado uma particular forma
conectiva ecoldgica nao apenas social, capaz de conectar em tempo real
pessoas, dispositivos, informagdes, territérios e dados de toda espécie” (DI
FELICE, 2017, p. 13).

O advento das formas digitais e conectivas ja ndo implicam mais em pensar
0S processos sociais em termos de agregacado, associacdo e agao social, mas de

conexao (transorgéanica) e ato conectivo. Dito de outro modo, nessa perspectiva, a

30 “A dimensao da interagdo [...] ndo se configura apenas como o conjunto da troca de opinides entre
cidadaos, [...], mas como a colaboragéo interativa e sociotécnica entre entidades que, uma vez
conectadas, colaboram para a construgédo de interagdes reticulares complexas” (DI FELICE, 2017, p.
98).
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interacdo entre humanos e nado humanos nao é regida e pensada a partir de uma
dimenséao politica, mas informativo-digital e conectiva, partindo de uma concepgéao

de rede n&o como agregagdes sociotécnicas, mas

[...] como expressdo de um ‘ndo ser’ e como a forma formante de uma
complexidade outra, ndo decomponivel nem delimitavel, nao portadora de
uma esséncia, mas produtora de possibilidades, de conexbdes emergentes,
imprevisiveis, temporarias e reconheciveis s6 em parte (DI FELICE, 2017, p.
57).

As interacdes conectivas estabelecidas desde essa nova condi¢gdo habitativa,
surgida do desenvolvimento de (info) arquiteturas reticulares, que fazem espacgo e
desconhecem fronteiras internas ou externas, ndo podem ser compreendidas se
pensadas a partir da forma urbana do social. A limitacdo da dimensao ecolégica do
social e do espaco da cidadania as arquiteturas urbanas da cidade e as atividades
dos individuos humanos, tem levado a desconsideragdo do papel das Tecnologias
Digitais (TDs) nos processos de formacdo e transformacdo do convivio das
coletividades (LEMOS, A., 2013a)3'. Dessa maneira, € preciso pensar uma forma de
cidadania que nao prevé a forma urbana, nem fronteiras a partir das quais se possa
estabelecer um dentro e um fora para o seu exercicio. A partir disso, a questdo da
cidadania passa a ser uma questao de acesso. Haja vista que a midia produz novas
relagdes entre as pessoas e 0s espagos, a questdo passa a ser pensar o papel dos
fluxos informativos e das midias digitais na transformacao da relagdo entre ambiente
e situacdo social, que passa a ser definida com base na analise do acesso a
informacgéo (DI FELICE, 2017).

Outros dois conceitos que emergem no bojo dessas transformagdes
resultantes do processo de digitalizagado sao os de aprendizagem movel e ubiqua. A
primeira € definida pela utilizagdo de dispositivos mdveis e comunicagao sem fio. A
segunda, além dos ja citados, implica tecnologias de sensores e de localizagdo que

colaboram

[...] para integrar os aprendizes ao seu contexto de aprendizagem e a seu
entorno, permitindo formar redes virtuais e reais entre pessoas, objetos,
situagdes ou eventos, de forma que se possa apoiar uma aprendizagem
continua, contextualizada e significativa para o aprendiz (SACCOL;
SCHLEMMER; BARBOSA, 2010, p. 28).

31 Isso marca também a passagem de uma cidadania baseada na forma participativa do agir para
uma baseada na forma colaborativa do agir. Haja vista que o social conectado da fibra otica é
diferente do social presencial, pois altera o lugar, a temporalidade e a arquitetura do social.
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A cidade digital, tornada ubiqua pelas redes de comunicacdo interativa em
tempo real, passa a interfacear a relacdo do cidaddo com a aprendizagem. A
transubstanciacdo dos espac¢os da cidade em espacos interativos atopicos favorece
o desenvolvimento de uma cultura digital participativa hibrida (associativa e
conectiva). A interagcao entre os corpos de diferentes atores e objetos, organicos e
inorganicos, que constituem e sao constituidos pela cidade, e da qual decorre a
aprendizagem, ndo é localizada pela necessidade de uma presencialidade
fisicamente delimitada. A transformagdo do nosso modo [comunicativo] de interagir
com o0 ambiente e a natureza pela eletrificagado e informatizacdo do territério aponta
para o fim da experiéncia urbana, pelo menos como a conhecemos. A condi¢gao
habitativa da forma urbana de experienciar a cidadania € a do territério arquitetonico
e do espaco objetivo, unificado e topograficamente delimitado por fronteiras. Com a
reproducao digital do espagco e sua transformagdo em informagdo, a condi¢ao
habitativa dessa forma de experienciar a cidadania passa a ser informativa, pos-
arquitetbnica, pos-geografica e pos-urbana. A partir disso torna-se possivel o

desenvolvimento de praticas habitativas ubiquas, “... que nos tornam moradores
temporarios de espacgos abertos e navegantes apressados de mares informativos”
(DI FELICE, 2009, p. 22).

O ambiente ndo se reduz mais a condigdo de territério e paisagem externa,
autdbnoma e independente da acdo humana, pois €, ao mesmo tempo, aquilo que
nos constitui e aquilo que por nos é constituido. Quando o ambiente é transformado
em texto, uma realidade conceitual e imaginada, ele se reifica, se coisifica, deixa de
ser experiéncia na medida em que € objetivado pela acdo humana. Isso muda com o
advento da eletricidade e, mais tarde, das redes digitais, que promovem a
emancipacao do territério da sua representagao escrita.

A partir da fase, relativa ao desenvolvimento da relacdo entre sujeito e
ambiente, da comunicagcdo em rede e tecnologias digitais, ocorre uma transformacéao
da percepgao ecoldgica, quando se passa a olhar para a midia como parte da
natureza. O meio ambiente passa entdo a ser descrito como sintese das relagdes
comunicativas entre sujeito/observador, midia e ambiente, resultado de uma
alteracao técnica da percepg¢ao que impacta nossa forma comunicativa do habitar.
(DI FELICE, 2009).
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Figura 5: Analisando a forma e vazios urbanos de Sao Leopoldo??

Fonte 16: Imagens produzidas a partir do Google Earth Pro

Relacionadas as fases citadas anteriormente, desenvolvidas entre sujeito,
midia e ambiente, ha trés formas comunicativas e interativas do habitar. O habitar
empatico concebe a cidade sob a forma dos livros e das letras, como recipiente de
textos e espacos impressos pela pratica cotidiana, isto €, um habitar em que ha uma
identificacdo entre os individuos, o espago e a natureza. O habitar exotdpico
possibilita que habitemos as espacialidades eletrénicas da cidade de uma forma
visual onde, pelo transito eletrdnico, as paisagens flutuam em meio as arquiteturas
moveis da cidade. Ja no habitar atopico, com suas paisagens virtuais, vamos além
dos limites territoriais, passando a habitar o meio ambiente como um ecossistema
informativo. A geografia dos corpos e espagos passa a ser caracterizada nao mais
apenas pela delimitagao topografica, mas pela capacidade de interconexdo desses

corpos e espacgos. Esse habitar pés-territorial e atépico esta ligado a

32 Estas imagens sdo resultado de um trabalho realizado no segundo semestre de 2018 na disciplina
de Cidades Sustentaveis, cursada no mestrado profissional de Arquitetura e Urbanismo. A questao
que orientou a elaboracdo do trabalho foi: a cidade ocupa o seu territério com eficiéncia e
sustentabilidade econdmica? Utilizando o Google Earth Pro foi realizado uma analise da relagéo entre
area e perimetro de diferentes formas da cidade. O objetivo consistia em calcular o indice de
continuidade e de forma da ocupacéo territorial de Sdo Leopoldo, comparando a evolugdo deste
ultimo indice a evolugao urbana. O indice de forma vai de 0 a 1, sendo que quanto mais préximo de
1, mais sustentavel é considerada a forma urbana de uma cidade, sendo o indice de S&o Leopoldo
0,46. Levando em consideragcédo que 26,67% da area urbanizada da cidade é constituida de vazios
urbanos, que poderiam ainda alocar mais de 4000 novos habitantes, em vez de seguir expandindo a
malha urbana tornando a cidade ainda mais dispersa e insustentavel.
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[...] fluxos informativos e a uma espacialidade mutante, nem externa nem
interna, um habitar nem sedentario nem nédmade que por meio da tecnologia
wireless e da computagdo movel, faz do corpo o suporte da informacéo,
aglomerando a ‘biomassa’ com a ‘infomassa’, numa inter-relagao fluida. [...]
caracteriza-se, portanto, como uma forma ‘transorganica’ do ser que passa
a experimentar a propria esséncia e a propria existéncia por meio de uma
forma hibrida e protéica, capaz de alterar a espacialidade e a sua
percepgéao pela vestimenta de uma interface ou de um software (DI FELICE,
2009, p. 226, 228)

A revolugado digital alterou a arquitetura social e o processo informativo,
transformando nossas praticas interativas e, por conseguinte, o “pensamento social”,
que passa a colocar em questdo as explicacbes mecanicistas, sistémicas e lineares
de causalidade, em favor de um pensamento e arquitetura social reticular,
transdisciplinar, conectivo e ecossistémico. As explicagdes tradicionais, pensadas a
partir do conceito de “substancia”, distinguem-se de uma explicacdo de
complexidade reticular, pensada a partir da ideia de “relacdo” e de nao linearidade
da rede. Essa estrutura em rede implica também uma concepcado de espago nao
como dado puro, externo, predeterminado e independente dos atores que o habitam,
mas como resultado de uma relacdo interativa em um ambiente de arquiteturas
cognitivas hibridas, em um tempo intemporal e um espago virtual em constante
processo de atualizacdo. O social torna-se informacgao relacional a ser reconstituida
e reinterpretada em metageografias e metaespacos midiaticos. (FELICE, 2012;
LATOUR, 1993, 2005; LEVY, 1998).

De acordo com Latour, o social ndo é visto como substancia, e as esséncias
ocorrem nas associagdes. Conceitos gerais como o de sociedade, cidadania, cidade,
educacgao, inteligéncia, tecnologia, desenvolvimento etc., empreendido pelos seres
para edificar um mundo comum, sao tomados como principio de uma explicagao
pressuposta, de uma esséncia ja dada desde sempre. Aqui a questdo do
cosmograma e da cartografia das controversas ganha especial relevancia e sentido
como aporte metodologico para compreender os processos de constituicdo dessas
esséncias-mobnadas, que sao sempre eventos dinamicos, que se realizam enquanto
movimento de alteragdo em busca de uma manutencdo, ainda que momentanea. A
perspectiva do cosmograma € a do desenho dos movimentos e das associagdes que
levam a constituicido dessas redes de significacdo. Essas monadas, redes
(sociotécnicas) ou eventos dindmicos, sdao como formas de individualizacdo das
relagdes, constituindo-se, ao mesmo tempo, como singularidade e totalidade, tendo

em vista o estabelecimento de uma unidade. Essa unidade, como ja se disse, nao é
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dada desde sempre, € o resultado do movimento e da diferenga produzida por
actantes ou atores humanos e nao humanos, que destacam essas redes de
significagdo que se formam na circulagdo das suas ag¢des ou, dito de outro modo, na
circulagao de seus agenciamentos, evidenciados pela instauragcado de controvérsias.
No entanto, em funcédo do carater n&o social e pos-urbano das redes digitais
colaborativas — em que se realiza a passagem de uma cidadania baseada na forma
participativa de um agir social para uma baseada na forma dos fluxos informativos,
conectivos e colaborativos do agir entre atores de diversos tipos e natureza — as
interacbes passam a nao depender apenas da agao social dos sujeitos, tampouco
apenas da atuacao dos objetos materiais técnicos, mas de uma relagao processual
interativa e ilimitada. Nessa nova condicdo habitativa, o habitar ndo pode ser mais
concebido como uma esséncia ou substancia pronta e acabada, mas como uma
ontologia relacional, na qual as redes conectivas sociais se formam enquanto fluxos
de infomatéria e ndo apenas a partir da acdo de um participante. Tendo em vista que
as coisas ndao possuem uma realidade independente (fazem sentido apenas
enquanto parte de uma ecologia), o habitar pds-urbano transcende a dimensé&o
ecolégica humanocéntrica e constitui-se como resultado de interagées ecoldgicas
transorganicas e plurais. Essas interagdes sao caracterizadas como eventos ou um
ser-ai informativo em fluxos processuais conectivos ilimitados e, portanto, em um
estado de constante alteragdo. O ser das coisas é relacional, um ser-ai-com, um co-
mundo, e ndo um ser em si e autocentrado, separado do resto do mundo e das

outras coisas que o constituem.

2.2.2. As novas formas de mapear/cartografar os espagos da cidade

Assim como as identidades territoriais dos espagos da cidade ndo sao
definidos apenas pelas fronteiras geograficas tradicionais, que encontram seus
limites em determinados lugares fisicos da cidade, o mapeamento cartografico de
uma cidade ndo se limita as suas estradas, ruas e edificios. O mapeamento do
processo de construgido da identidade territorial dos espacgos da cidade pode se dar
através da cartografia dos relacionamentos das pessoas que a habitam para que se
possa descobrir 0 que as aproxima e o que as separa. Quais sao, por exemplo, as
fronteiras espacial-simbdlicas que separam os moradores dos centros de uma

cidade daqueles que habitam suas periferias e que, por conseguinte, podem
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prejudicar o pleno desenvolvimento e exercicio da cidadania? A busca de uma
resposta para esse tipo de questdo pode se dar através da apropriagdo do método
cartografico de pesquisa-intervengao (KASTRUP, 2008; KASTRUP; JANEIRO, 2007)
e, por conseguinte, do acompanhamento do processo de construgdo das praticas

pedagdgicas e de apropriagao da cidade enquanto espacgo de aprendizagem.

Mapa 4: mapas sociais revelam os cruzamentos e as separagdes de uma cidade3?
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O trabalho cartografico ira auxiliar na identificacdo das limitagbes para o
exercicio pleno da cidadania através do acompanhamento dos percursos e
percalgos do processo de apropriagado, por parte das escolas, da cidade enquanto
espaco de aprendizagem. E através da apropriacdo e utilizagdo dos territérios da
cidade que ela podera vir a constituir-se como espaco de aprendizagem e, por
conseguinte, possibilitar o exercicio pleno da cidadania no ato de aprender
vivenciando as diferentes camadas do espaco territorial da cidade. Se a utilizagdo do
territério pelo povo, isto €, pelo conjunto da sociedade ou, mais especificamente,
pela comunidade escolar (pais, alunos e professores), cria 0 espago, e se esse tem

a potencialidade de vir a se constituir como espago de aprendizagem, a mera

33 Proposta de um mapa baseado ndo na ideia de limite fisico-geografico, mas dos relacionamentos
entre as pessoas. Cada ponto do mapa representa uma pessoa, cada linha representa uma relagao
entre essas pessoas e cada cor uma comunidade dentro da rede.
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utilizagao ou ocupagao desses territérios ndo é condicao suficiente para que esses
espagos venham a constituir-se como espacgos de saber. Para que isso ocorra é
preciso superar as fronteiras que buscam limitar e identificar os saberes ao territorio
das disciplinas curriculares, menosprezando todos os saberes que estdo fora de
seus limites territoriais.

Volta-se, assim, aos aspectos da problematica relagdo entre cidadania,
violéncia e direitos humanos. O primeiro aspecto trata dos limites territoriais da
cidadania. A cidadania ndo possui um sentido predeterminado e imutavel; sendo um
conceito historico, o seu sentido vem sofrendo transformagdes ao longo do tempo.
Das Cidades-estado greco-romanas aos Estados-nacionais, ha uma maior ou menor
abertura do estatuto de cidadao para suas populagdes e, por conseguinte, ao grau
de participagcdo politica e de direitos sociais de diferentes grupos (PINSKY;
BASSANEZI, 2013). Para compreender essas transformagdes do sentido da
cidadania é preciso compreender, por exemplo, que o sentido do termo “cidade-
estado” ndo € o mesmo que o sentido que atribuimos ao termo “cidade” na
atualidade.

As cidades-estado da antiguidade classica “foram o resultado do fechamento
[...] de territérios agricolas especificos” (PINSKY; BASSANEZI, 2013, p. 32),
formados por associagcées de proprietarios autbnomos de terra. Esse fechamento
territorial e essa formagao de associagdes permitiu a integragdo entre individuo e
comunidade e, por conseguinte, o surgimento da politica "como instrumento de
tomada de decisbes coletivas e de resolugcédo de conflitos, e do Estado, que néo se
distinguia da comunidade, mas era sua propria expressao" (PINSKY; BASSANEZI,
2013, p. 32). O fechamento territorial e sua ocupagao fizeram com que ele se
constituisse como espago de poder e decisdo coletiva a partir da instauracdo de
uma lei comum. O espacgo publico das cidades-estado abrangia areas que hoje nao
reconheceriamos como espagos de acgao politica, tais como o templo, a praca, o
porto, as oficinas de artesdos e as lojas comerciais. Era com a ocupagado desses
espacgos, mediante ritos, costumes, regras, festividades, crencas e relagdes
pessoais, que se tornava possivel ao individuo pertencer a comunidade e, por
conseguinte, exercer plenamente sua cidadania.

A “politica” deriva de polis (TTOAIG), uma palavra grega antiga, através da qual
0s gregos denominavam aquilo que hoje entendemos por “cidade”. Os “cidadaos”,

na Grécia antiga, recebiam o nome de polites (TToAiTnG). Desta palavra deriva outra,
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politikos (TToNITIKOG), que designava aquilo que era relativo ao cidadao ou a cidade-
estado. O polite (cidadao) era aquele que participava ativa e integralmente de todo o
ciclo da vida politica, social e econdmica da cidade, possuindo direitos politikos para
intervir e interferir nos assuntos e rumos da cidade. A palavra “cidadao” é a traducéao
portuguesa do latim civitas que, por sua vez, é a traducgao latina do grego pdélis; no
entanto, o cidadado ndo é apenas aquele que mora na cidade, mas aquele que vive a
cidade na medida em que se constitui como sujeito de agao dentro dela, mas nao de
qualquer tipo de agdo, mas agao politica.

Historicamente, a cidadania, entendida como identidade territorial, também
organiza o espago de seu exercicio pleno por meio de fronteiras; a sua plenitude
fica, nesse sentido, limitada e restrita ao espaco territorial e simbdlico da cidade-
estado ou do estado-nacdo. Trés casos exemplares dessa restricdo no periodo da
antiguidade classica, a saber, os estrangeiros domiciliados, os grupos submetidos
militarmente ao dominio da comunidade e os escravos. Além dessa restricao
externa, havia ainda trés fontes de diferenciagcao e restricdo internas, a saber, a de
género (mulheres permaneciam a margem da vida publica), a de prevaléncia da
autoridade dos mais velhos sob os mais jovens e a da propriedade privada da terra
(marcando as cidades-estado com profundas divisbes sociais). (PINSKY;
BASSANEZI, 2013).

No caso da revolugdo norte-americana, “a leitura colonial da ideia de um
cidaddo livre ndo se tornava uma postura universal para o género humano"
(PINSKY; BASSANEZI, 2013, p. 137). As comunidades indigenas ndo estavam
incluidas no espaco territorial e simbdlico da cidadania através da qual os colonos
revolucionarios pretendiam construir sua identidade nacional. Assim, “o termo
cidadania foi criado em meio a um processo de exclusdo [sendo que] admitir o
conceito de cidadania como um processo de inclusdao total € uma leitura
contemporanea" (PINSKY; BASSANEZI, 2013, p. 143-144). Nesse sentido,
contemporaneamente, o grande paradoxo da cidadania nos EUA consistiria em
"entender os cidadaos de outros paises como seres humanos com 0 mesmo grau de
direitos que os norte-americanos" (PINSKY; BASSANEZI, 2013, p. 151). Portanto, a
ideia do desenvolvimento de uma cidadania plena surge dessa leitura
contemporanea que, articulada a questao dos direitos humanos, busca superar o
quadro de violéncia (fisica e simbdlica) aos grupos que, historicamente, tem sido

negado o estatuto da cidadania.
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O segundo aspecto da problematica relagdo entre cidadania, violéncia e
direitos humanos diz respeito aos limites do desenvolvimento social sustentavel,
dentro de uma ldgica territorial que tem estabelecido uma relacdo de rapina e
destruicdo dos espagos (de saber), e que recoloca as dificuldades do
desenvolvimento de uma cidadania plena, mas agora, no ambito local da cidade de
abrangéncia da pesquisa. Com o desenvolvimento dessa pesquisa pretendeu-se
contribuir para a construgéo de praticas pedagogicas que possibilitem transcender o
espaco fisico das escolas de Educacao Basica para outros espacos das cidades, na
perspectiva da constituicdo de espagos de convivéncia hibridos, multimodais,
pervasivos e ubiquos, o que constitui um dos objetivos da pesquisa desenvolvida por
Schlemmer (2016)*, ao qual esta tese esta vinculada. A partir disso, procura-se

entender

de que forma as diferentes tecnologias possibilitam ressignificar os tempos
e espagos escolares, rompendo os limites fisicos e geograficos da sala de
aula na proposicdo de contextos de aprendizagem que explorem o0s
espacgos da cidade na perspectiva de uma educacido mais sensivel ao outro
e ao ambiente promovendo a cidadania e a consciéncia da
corresponsabilidade para com o ambiente (SCHLEMMER, 2016, p. 6-7).

A partir desse entendimento pretende-se contribuir para reducdo das
desigualdades sociais na cidade de abrangéncia da pesquisa. Na medida em que,
ao se propor a desenvolver games e processos gamificados na perspectiva proposta
pelo movimento Games for Change (MCGONIGAL, 2011), torna-se possivel
trabalhar com as tematica da violéncia, do uso da forca fisica, da crueldade, da
intolerancia, do medo, da segurancga e sua interagdo com as diversidades (género,
raca/etnia, orientacdo sexual, populagdées vulneraveis etc.), assim como com o0s
direitos humanos, numa perspectiva de inovagao tecnologica e de transformacéo e
desenvolvimento social sustentavel.

Portanto, a producdo desta pesquisa visa dar suporte as politicas e aos
servigos publicos na medida em que, na perspectiva de uma educacgao cidada e do
método de pesquisa-intervengdo, pretende contribuir através da producdo de

praticas pedagdgicas inovadoras que auxiliem outros agentes no exercicio de

34 Projeto de pesquisa: A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e gamificagdo na
constituicdo de Espagos de Convivéncia Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o
desenvolvimento da Cidadania, financiada pelo Edital Universal MCTI/CNPg No 01/2016 e
desenvolvida no ambito do GPe-dU UNISINOS/CNPq.
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apropriagao e constituicdo dos espagos da cidade como espagos de saber e, por

conseguinte, de aprendizagem.

2.3. UMA DISCUSSAO SOBRE USOS E APROPRIACOES DAS TECNOLOGIAS

As tecnologias estdo presentes na educacdo e, mais especificamente, no
ambiente escolar, desde ha muito tempo. Apesar disso, muitos educadores e
professores tendem a confundi-la ou reduzi-la as tecnologias digitais e, desse modo,
acabam concebendo a tecnologia como um fendmeno relativamente recente.
Quando se fala no uso de tecnologias na educacao e na escola tendemos a pensar
e associa-la ao uso de maquinas eletronicas, computadores e smartphone ou
tablets, mas a tecnologia e 0 seu uso educacional vao além e ndo se reduzem ao
uso da informatica nos processos de ensino e aprendizagem.

Exemplos da presenga de instrumentos ou métodos tecnoldgicos podem ser
encontrados desde a pré-historia, quando comegamos a utilizar pau e pedras para
melhorar o resultado de nosso trabalho. No caso da utilizagdo de tecnologias,
podemos encontrar exemplos igualmente remotos, tais como as placas de argila ou
barro cozido, utilizados na cultura suméria, ha mais de 3500 a.C., nos quais ficaram
preservados o0s primeiros registros de nossa escrita. O pergaminho e o papiro
também se constituem como exemplos de tecnologias que contribuiram com a
disseminagao da informacdo e com o aprimoramento dos processos de ensino e
aprendizagem.

O grande salto tecnoldgico que possibilitou a massificacdo desses processos
foi a invengao, por Johann Gutenberg, do dispositivo técnico da imprensa. Com a
producao e distribuicido em massa de livros houve uma revolugdo dos processos de
informagdo e comunicagédo e, por conseguinte, dos processos educacionais. Se a
educacgao pode ser entendida, entre outras coisas, como producéo e transmissao de
informacao entre geragdes, o desenvolvimento dessas tecnologias foram essenciais
para a ampliacdo do acesso a educacgao por setores e classes sociais que até o seu
surgimento se viam completamente excluidas dos circuitos onde ocorriam a leitura e
a circulacao das ideias.

Se na antiguidade a educacgédo era privilégio das elites e das classes

sacerdotais, se na ldade Média a educacao ocorria somente dentro dos mosteiros,
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isso se devia por uma série de fatores, entre eles, a restricdo imposta pelo nivel de
desenvolvimento tecnolégico no qual essas sociedades se encontravam. Nao é por
acaso que o surgimento da imprensa ocorre no limiar entre o final do periodo
medieval e inicio do periodo renascentista que, junto com a imprensa, € marcado
pelo advento do telescopio e do reldgio de precisdo. E necessario destacar que néo
foi apenas o desenvolvimento tecnolégico que contribuiu para a ampliagdo do
acesso aos meios de informagdo e comunicacdo, mas também transformacdes da
prépria sociedade, muitas delas causadas pelo desenvolvimento tecnologico, outras
promotoras e possibilitadoras desse desenvolvimento. Apesar de a imprensa ter sido
criada no século XV, e de tudo que ela proporcionou, foi somente com o advento da
revolucao francesa que a educacao passou a ser considerada um direito de todos.

Percebe-se com esses exemplos que as tecnologias informam e comunicam;
isso, por sua vez, se da basica e tradicionalmente mediante a apropriagdo da
linguagem oral e/ou escrita. Com o surgimento das tecnologias eletrbnicas abre-se
novas perspectivas para a apropriacao educacional no que diz respeito a maneira de
informar e comunicar, ndo mais restrito apenas a escrita ou a oralidade. Essas
transformagdes amplificam-se radicalmente com o advento da informatica e da web.
Além de articular a linguagem escrita, oral e imagética, proporcionam, pelas
caracteristicas dessas tecnologias que foram apresentadas anteriormente, novas
formas de raciocinio e cognicéo.

Apesar de ser o mais comum, o uso das tecnologias digitais ainda € visto com
desconfianga no meio educacional e, principalmente, nas escolas, que as encaram
como elemento dispersor da atengao do aluno, especialmente o uso relacionado as
tecnologias moveis em sala de aula, tais como smartphones, tablets e laptops. Ao
mesmo tempo, e paradoxalmente, quando aceita, seu uso acaba ficando restrito a
mera reprodu¢cao mimeética de conteudo, reprodugdo essa que, no entanto, ja era
realizada através de outras técnicas e artefatos tecnolégicos tais como o giz, a lousa
e o livro didatico.

Nesse sentido, faz-se necessario repensar e problematizar a nocdo de uso
subjacente a presenca das tecnologias digitais na educagéo contemporanea. A partir
daqui a analise critica dos usos das tecnologias na educagao sera inspirada na
teoria do uso de Giorgio Agambem e na nogdo de mimesis humana e sua condigao
paradoxal, no que diz respeito a produgao e reproducao de conhecimento por meio

do uso e apropriagédo das tecnologias em contextos educacionais.
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2.3.1. A condigao paradoxal do uso mimético das tecnologias

O que caracteriza a atual revolugédo tecnoldgica ndo € a centralidade de
conhecimentos e informagdo, mas a aplicagdo desses conhecimentos e
dessa informacado para a geracdo de conhecimentos e de dispositivos de
processamento/comunicagdo da informagéo, em um ciclo de realimentagao
cumulativo entre a inovacgéo e seu uso. [...]. Os usos das novas tecnologias
de telecomunicagcbes nas duas décadas passadas passaram por trés
estagios distintos: a automacgao de tarefas, as experiéncias de usos e a
reconfiguragao das aplicagdes. Nos dois primeiros estagios o progresso
da inovacgao tecnolégica baseou-se em aprender usando [...]. No terceiro
estagio, os usuarios aprenderam a tecnologia fazendo, o que acabou
resultando na reconfiguragdo das redes e na descoberta de novas
aplicacdes. [...]. Consequentemente, a difusdo da tecnologia amplifica seu
poder de forma infinita, a medida que os usuarios apropriam-se dela e a
redefinem. As novas tecnologias da informagdo ndo sido simplesmente
ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos.
Usuarios e criadores podem tornar-se a mesma coisa. Dessa forma, os
usuarios podem assumir o controle da tecnologia como no caso da Internet.
(CASTELLS, 1999, p. 69, grifo meu)

Apo6s 21 anos da publicacdo de “A sociedade em rede” de Castells muitas
coisas mudaram. Novos servigos, dispositivos e artefatos tecnoldgicos surgiram e
outros tantos se desenvolveram e foram aperfeicoados. No entanto, a revolugéo
descrita pelo autor continua em curso, maximizando, influenciando e criando
exponencialmente formas de vida, em um ciclo de retroalimentagcédo (feedback)
cumulativa entre inovagao e seu uso.

Um bom exemplo dessa revolugdo ainda em curso, que nao estava presente
na época da publicacdo do livro de Castells, pelo menos nao sob a forma como a
conhecemos hoje, sdo o desenvolvimento das midias sociais digitais. Se a internet
inaugura a sociedade da informacéo, e esta, por sua vez, favorece a sociedade em
rede, as midias sociais inauguram a sociedade do conhecimento e da
aprendizagem. Nesse contexto ndo se tem apenas um banco de dados disponiveis,
mas pessoas usando e se apropriando desses dados e dessas informagdes de
modo a transforma-las em conhecimentos para a produg¢ao de novos conhecimentos
que, por sua vez, serao apropriados para a producdo de novos dispositivos de
processamento e comunicagao da informagdo. O Facebook, nesse sentido, € um
caso exemplar desse processo, pois 0 que o0 caracteriza ndo € a centralidade de

conhecimentos e informacgao3 acerca de seus usuarios, mas a utilizagao dos dados

35 Nesse sentido & sintomatico notar que boa parte dos internautas brasileiros acreditam que a
internet se resume ao Facebook. A rede social é utilizada também como porta de acesso para uma
série de outras aplicagdes, assumindo um papel central no que diz respeito ao processamento de
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de seus usuarios para a geragao ou criagdo de novos conhecimentos que seréao
utilizados para a produgcdo de novas aplicagdes que irdo retroalimentar o seu
sistema aperfeicoando-o de acordo com a experiéncia de uso dos membros dessa
rede ou a ela integrados.

O Facebook também €& exemplar no que diz respeito ao processo de
automacao de tarefas, especificamente em relagdo a area de marketing digital, em
que é possivel utilizar os dados disponibilizados pelos usuarios da rede para a
criagdo de campanhas publicitarias. E possivel, por exemplo, utilizar o banco de
dados da midia social ou integra-lo com a base de dados de uma empresa ou
organizagao para direcionar e segmentar a publicidade para um determinado perfil
de usuario ou publico personalizado. A referida midia integra e centraliza uma série
de dados, informacgdes e conhecimentos produzidos através da experiéncia de seus
usuarios na internet, seja pela utilizagao direta de seus servigos ou pela integragao
da rede a outros bancos de dados de outros aplicativos, servigos, sistemas ou
paginas da web.

Através da apropriacdo dessas redes e desses sistemas de informacéo e
comunicagao a inovagao se faz possivel, pois os usuarios da rede deixam rastros e
esses rastros constituem os dados que, por sua vez, ao serem tratados, adquirem
relevancia transformando-se em informagdes que, consideradas em seu conjunto,
podem representar conhecimentos que serdao apropriados para o aperfeicoamento e
criacdo de novos dispositivos de processamento e comunicacdo de dados,
informacgdes e conhecimentos. A apropriacao dos dados e informagdes decorrentes
das experiéncias dos usuarios gera inovagao, a inovagao gera novas aplicagdes e
produtos que serdo oferecidos aos usuarios. A automacao de tarefas possibilita e
facilita novas experiéncias de usos e a reconfiguragado das aplicagdes aperfeigoam
todo o sistema, da automacgao as experiéncias de uso.

Apesar de Castells distinguir os estagios do uso das novas tecnologias e do
progresso da inovagdo tecnoldgica, com base em uma dicotomia entre uma
aprendizagem que se da através do uso ou do fazer, ele afirma que usuarios e
criadores (fazedores) podem se tornar a mesma coisa. Tais estagios ainda se fazem
presentes, mesmo que em um sentido diverso daquele apresentado inicialmente

pelo autor. Se o estagio de automacdo de tarefa e o de experiéncia de uso

dados dos usuarios de uma grande parte de servigos disponiveis atualmente na internet ao integra-
los ao seu sistema de informagéo e integrando-se a esses servigos.
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basearam-se em aprender usando, e se o de reconfiguracdo das aplicagbes os
usuarios aprendem a tecnologia fazendo, resultando na reconfiguragao das redes e
na descoberta de novas aplicacdes, esse processo nos tem levado cada vez mais
para uma hibridizacdo desses estagios e para uma ciborguizagcdo®* de um fazer
impossivel de ser descolado de qualquer forma de uso, pois 0 uso € também uma
criagdo (uma mimesis, imitagdo ou reproducao criativa) que ocorre através de um
fazer.

A distingdo entre maquinas e criaturas vivas esta recuando tao rapido que se
torna cada vez mais claro que uma grande continuidade conecta o mundo do feito
(bios) e o mundo dos nascidos (zo€), o mundo artificial e o natural, o mundo dos
fazedores e o mundo dos usuarios. Ou, nas palavras de Christian Dunker, que
assina a orelha do livro de Agamben (2017), “o dispositivo do uso [tecnoldgico]
parece uma sintese disjuntiva entre zoe e bios, entre physis e nomos”. Essa sintese
disjuntiva esta relacionada a natureza paradoxal da mimesis humana que cria ao
imitar e imita ao criar, em uma relagdo de uso que pode ser criativa¥’, pois “la
mimesis se trasluce una potencialidade abierta de ser diferente en cada contexto o
modo de uso” (RUIZ, 2016, p. 53).

Na teoria do uso desenvolvida por Giorgio Agamben, em “O uso dos corpos”
(Homo Sacer, IV, 2), em contraste com a racionalidade da apropriacédo e
instrumentalizacdo dominante, o autor vai propor um novo uso dos corpos, da
técnica e da paisagem, através da substituicdo do conceito de acao pelo de uso; do
de trabalho pelo de inoperosidade; e do de poder constituinte pelo de uma poténcia
destituinte. O uso distingue-se do dominio e da posse, sendo que a criagao e o fazer
do uso “nada mais € do que a capacidade de tornar inoperosa e usar de modo novo
[uma criagdo] antiga” (AGAMBEN, 2017, p. 78). O problema n&o estd em apenas
utilizar ou fazer uso de alguma coisa, mas em como fazemos uso dessa coisa. A
esse tipo de uso associa-se a nogao de mimesis [criativa] e sua condigao paradoxal
no agir, pois o elemento mimético (imitacdo, representagdo, assemelhacgao,

expressdo e/ou apresentagdo) do nosso fazer e, por conseguinte, do uso que

% De acordo com Agamben (2017), a relacdo atual do homem com a natureza é mediada por
dispositivos tecnolégicos que o afastam do animal e do orgénico para aproxima-lo do instrumento e
do inorgénico até o ponto em que o homem se identifica com eles, transformando-se em homem-
maquina.

87 Aqui poderiamos tragar um paralelo com a questio relacionada a apropriagdo, a cogni¢do, a
passagem de uma consciéncia ingénua para uma consciéncia critica, que se diferencia de um
simples uso.
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fazemos, estd sempre presente no objeto imitado e na imitagdo que nunca sera a
representacdo do objeto, mas uma interpretacdo do mesmo, isto €, uma imitagcao
criativa, ainda que com diferentes graus de complexidade, sistematicidade e
inovacgao.

Uma copia, por mais exata que seja, nunca € igual ao objeto copiado, sao
dois objetos distintos, mas iguais em certo sentido. Agamben (2017) vai dizer que,
referindo-se ao seu estudo do que ele chama de doutrina do uso da vida estdica,
que o uso precede o cuidado e o conhecimento, pois “0 ser vivo ndo se serve dos
membros para uma fungdo predeterminada, mas, ao entrar em relagcdo com eles
[membros do corpo], encontra e inventa, por assim dizer, as cegas seu uso. Os
membros precedem seu uso, e o uso precede e cria a fungdo” (AGAMBEN, 2017, p.
73-74). Agora podemos pensar toda tecnologia como uma extensdo dos membros
do nosso corpo ou, ainda, como nNOSSO proprio corpo, uma vez que €& um

desdobramento do seu uso, especificamente, do uso do corpo do escravo.

2.3.2. A teoria do uso e a critica a racionalidade da apropriagcdo e da

instrumentalizagcao dominante da técnica

Se as elites aprendem fazendo e dessa forma modificam as aplicagdes da
tecnologia, enquanto a maior parte das pessoas apenas usam as aplicagdes, ficando
limitadas e dependentes dessa tecnologia (CASTELLS, 1999), é preciso
compreender melhor o sentido desse fazer e dentro de qual paradigma ele se situa e
se atualiza®. O problema ndo estda em que alguns aprendem fazendo e outros
aprendem usando, pois no usar esta implicado também um fazer e vice-versa.
Ambos sdo como que a continuidade um do outro.

Agamben propde uma nova forma de relagdo com o corpo que nao seja de
posse e propriedade?®, e para isso o fildsofo busca repensar nossa nocéo de si e de
uso. Para ele o si € igual ao uso de si, e este coincide com a familiaridade, que é a

mesma coisa que a relagdo consigo, mas nao no sentido de apropriagdo de um si

38 Sobre isso tem toda uma teoria piagetiana, denominada “Fazer e Compreender”; além disso, Alvaro
Vieira Pinto ajuda a pensar essa questdo a partir da sua distingdo entre a consciéncia ingénua e a
consciéncia critica.

39 Aqui estamos falando de processos cognitivos, por isso o emprego do termo apropriagdo, a partir
da significagdo, da atribuicdo de sentidos, o que parece ser distinto da forma como Agamben esta
compreendendo a posse, a propriedade.
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substancializado, mas no sentido de uma relagao de uso* que “nao se apropria do
ser para se subjetivar em uma substancia separada” (AGAMBEN, 2017, p. 77). O si
nao esta dado antes do uso, ele se faz e se cria nas relagbes de uso [criativo]
consigo mesmo. Essa interpretagédo do si, atribuida aos estoicos, € relacional e n&o
substancial, pois se da através do uso [criativo] e ndo da posse e da propriedade de

um si substancializado dado e acabado desde sempre.

E se usar significa [...] ser afetado, constituir a si enquanto se esta em
relagdo com algo, entdo o uso de si coincide com a oikeiosis, enquanto esse
termo nomeia o préprio modo de viver do ser vivo [que faz uso de si], no
sentido de que, em seu viver e em seu entrar em relagdo com outro de si,
estd em jogo cada vez seu proprio si, sente a si e se familiariza consigo
mesmo. O si nada mais é do que o uso de si. (AGAMBEN, 2017, p. 76).

A afirmagao ontoldgica do uso de si: 0 ser nao é, mas acontece em uma
relagdo*! de uso ou, de outra maneira, “o si conhece-se por meio da articulacao de
uma zona de ndo conhecimento” (AGAMBEN, 2017, p. 77) que esta por se fazer e
que se constitui através do vinculo entre conhecimento e uso de si. Se em Sartre a
existéncia precede a esséncia, em que € preciso primeiro existir para que se possa
definir o ser do que existiu, para Agamben o uso de si precede tanto o ser quanto a
divisdo entre esséncia e existéncia, o ser habita no uso (ou na significagdo?) e,
portanto, “é preciso que o si se tenha antes constituido no uso fora de toda
substancialidade para que algo como um sujeito — uma hipdstase — possa dizer: eu
SOu, eu posso, eu nao posso, eu devo...” (AGAMBEN, 2017, p. 78). Assim, uma
“nova criatura” traz consigo a capacidade de tornar inoperante o que ja foi criado ou
0 que ja é criacdo, podendo usar de modo novo as criaturas ou criagdes antigas.

Essa nova nocdo de si € repensada a partir da discussdo de Aristoteles
acerca da escravidao, segundo o qual o escravo é o “ser cuja obra € o uso do
corpo”. Poderiamos pensar por associagao na obra de um trabalhador assalariado
nos dias de hoje, no entanto, diferentemente de um operario, a obra do escravo nao
era externa ao seu fazer, mas ocorria no seu préprio uso € nado no que poderia
resultar disso sob a forma de um produto acabado. O uso do corpo do escravo se
dava em um sentido pratico e ndo produtivo, pois através da escravidao os homens

libertavam-se das necessidades produtivas para poder se dedicar a vida da politica

40 Relagdo de uso ou relagao de significagdo, de atribuicdo de sentidos e, portanto, apropriagdo?
41 Aqui talvez possamos pensar a partir da perspectiva de Latour, que ndo & antropocéntrica, mas
hibrida, relacional.
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e da especulagdo. Nesse sentido, “para o grego, o escravo esta, em termos
modernos, mais proximo da maquina e do capital fixo do que do operario [...] trata-se
de uma maquina especial, que nao esta voltada para a produgdo, e sim para o uso”
(AGAMBEN, 2017, p. 29).

O operario produz algo a partir de fora e a produgéo ou a obra do escravo é
resultado apenas do uso do préprio corpo pelo senhor. O escravo € parte do corpo
do senhor, no sentido orgénico e nao instrumental, ha uma “comunidade de vida”
entre eles, pois sem o escravo ndo haveria liberdade para o senhor. Dessa maneira,
de acordo com Agamben, se “no homem escravo o corpo estd em uso assim como
no homem livre a alma esta em obra segundo a razdo”, quando o escravo usa o
préprio corpo, ele € usado pelo senhor e, ao usar o corpo do escravo, 0 senhor usa
0 proprio corpo. Para que a alma esteja em obra segundo a razdo no homem livre,
no senhor, ele precisa usar o0 escravo e, ao usar o escravo ele usa a si mesmo. A
relagdo do senhor com a natureza € mediada pela relagdo do escravo com a
natureza, o corpo do escravo “é¢ usado como meio da relagdo do corpo do senhor
com a natureza” (AGAMBEN, 2017, p. 32). A partir de Agamben, poderiamos pensar
a relacao entre aqueles que aprendem fazendo e os que aprendem apenas pelo uso

das aplicagdes tecnoldgicas quando ele diz que

Nao restam duvidas de que o trabalhador moderno se assemelhe mais ao
escravo do que ao criador de objetos [...] ou ao homem politico, e Cicero ja
afirmava que, para aqueles que vendem o préprio trabalho, a compensacao

€ o “salario da escravidao” [...]; no entanto, ndo devemos esquecer que 0s
gregos ignoravam o conceito de trabalho e, conforme observamos,
concebiam a atividade do escravo ndo como ergon, mas como “uso do
corpo” [...] na Grécia [...] as atividades produtivas nao sdo concebidas com
relacdo ao referencial unitario que é, para nés, o mercado, mas tendo
relagdo com o valor de uso do objeto produzido (AGAMBEN, 2017, p. 37).

O si € sempre uma ou mais relagdes de uso. O Senhor s6 é Senhor e so &
livre na relagdo de uso com o corpo do escravo. A definicdo do si, tanto do senhor
quanto do escravo, se da através de uma comunidade organica de vida, de uma vida
comum. Citando Vernant e Hannah Arendt, Agamben lembra que o homem livre na
Grécia Antiga era aquele que era somente usuario e nunca produtor, e que a
diferengca da escraviddo antiga da moderna consiste no fato de que na antiga o
escravo existia para eliminar o trabalho da existéncia humana (ou dos que eram

considerados humanos); ja na escraviddo moderna o trabalhador € um meio de

proporcionar forca de trabalho a prego baixo com o objetivo de se obter lucro.
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Portanto, o escravo na antiguidade cumpria o papel de possibilitar aos outros a vida
humana e, portanto, a vida da politica e da especulacdo. Ao mesmo tempo que o
escravo é excluido da humanidade ele € incluido para torna-la possivel.

Agamben ainda nos lembra que o conceito de agdo sempre foi apresentado
como sendo o fundamento da politica, e a decadéncia politica sendo explicada pela
substituicdo do agir pelo fazer, do ator politico pelo homo faber e, depois, pelo homo
laborans. Agamben questiona a centralidade da ag&o e do fazer para a politica e se
propdem pensar o uso como categoria politica fundamental. Se o objetivo da
investigacao do autor é a de pensar uma forma de relagdo com o corpo que nao seja
de propriedade, mas de impropriedade, isso passa por se repensar os fundamentos
conceituais da politica: questionar o agir e o fazer e pensar as relagdes de uso que
transformam o sujeito como lugar onde as agdes ocorrem, ele realiza algo que se
realiza nele. O uso, expresso pelo verbo grego chresthai, “expressa a relagao que se
tem consigo, a afeicdo que se recebe enquanto se esta em relagdo com
determinado ente” (AGAMBEN, 2017, p. 47).

Essa concepcao de uma politica baseada em relagdes de uso contrapde-se a
concepgdo baseada na dominagdo. Em relagcdo a tecnologia e a sua
instrumentalizagdo para fins de apropriagdo, € possivel pensar o movimento do
software livre, aplicagdes que sao fruto de um fazer, mas também de um uso comum
onde nao se estabelece uma relagdo de posse, como no caso dos softwares
proprietarios, mas de um co-criar comum. Em fungdo da natureza da sua concepcgéao
de uma relagdo hipostasiada de posse e dominagdo, ha apropriacédo e
instrumentalizagdo do conhecimento*2, em que ha aquele “si” que aprende fazendo e
aquele “si” que ira aprender de uma forma mais limitada: o usuario; o homo faber
moderno que concebe e cria, e o mundo do homo laborans reduzido a uma relagéo
de reprodugao e consumo.

Assim, usar o corpo, em sua acepgao politica, “significara a afeicdo que se
recebe enquanto se esta em relagdo com um ou mais corpos. Etico — e politico — é o
sujeito que se constitui nesse uso, o sujeito que da testemunho da afeigdo que

recebe enquanto estd em relagdo com um corpo” (AGAMBEN, 2017, p. 48).

42 Aqui vale destacar uma diferenga entre o objeto que a sociologia e a filosofia estudam e o que a
psicologia estuda, pois, o conhecimento, a partir das perspectivas epistemoldgicas que estamos
assumindo aqui é socialmente construido; no entanto, a significagdo, a atribuicdo de sentidos ou
apropriacéo, € interna ao sujeito e esta estritamente relacionada com a sua ontogenia, ou seja, a
histéria das interagbes que o constitui como unico, embora esse unico se dé na interagao social.
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Referenciando-se em Espinosa, Agamben sustenta que a natureza singular do
processo que denomina de “uso” deve ser entendida segundo o paradigma da

imanéncia, e afirma que

Aqui a esfera da acéo de si sobre si corresponde a ontologia da imanéncia,
ao movimento da autoconstituicdo e da autoapresentacdo do ser, em que
ndo so é impossivel distinguir entre agente e paciente, como também sujeito
e objeto, constituinte e constituido, se indeterminam (AGAMBEN, 2017, p.
48).
Para repensar a nogao de si e de uso, Agamben acaba se propondo a recriar
a ontologia ocidental, pois para ele todo uso € uso de si e este, por sua vez, ndo é
uma substancia, mas um processo decorrente de uma relagado de impropriedade, em

que

Para entrar em relagdo de uso com algo, eu devo ser por ele afetado,
constituir a mim mesmo como aquele que faz uso de si. No uso, homem e
mundo estdo em relagao de absoluta e reciproca imanéncia: ao usar algo, o
que esta em jogo é o ser do préprio usante (AGAMBEN, 2017, p. 49).

O si, a alma, é imanente ao sujeito do uso. A alma é a prépria relagao
imanente do si (Qque nomeia o sujeito ético) consigo mesmo (sujeito do uso). O ser
nao €; desubstancializado, tornado improprio, ele € o uso. Isso, no entanto, faz com
que surja certas aporias, tais como a entre poténcia e ato.

Se o0 ser e o uso estdo cindidos entre os dois, o que torna possivel a
passagem de um para o outro, isto €, daquilo que é virtualmente e aquilo que é de
fato? “O habito é o que possibilita a passagem da poténcia [genérica] para a
poténcia efetiva de quem sabe escrever, tocar flauta, construir mesas ou casas. O
habito é, pois, a forma na qual a poténcia existe e se da uma realidade como tal’
(AGAMBEN, 2017, p. 82). Se a poténcia se realizasse no ato ela deixaria de existir
e, assim, o proprio ato seria impensavel sem a poténcia. Dessa maneira, o que ha é
um constante processo que ocorre através do uso habitual que n&o realiza a
poténcia, mas a coloca em movimento, ou seja, € uma continuidade da poténcia. A
poténcia é algo que se realiza s6 quando se estd em uso, mas 0 seu uso nao a

exaure ou a realiza, apenas a atualiza.

E se, nesse sentido, o habito € sempre ja uso de si e se isso, conforme
vimos, implica uma neutralizagdo da oposi¢ao sujeito/objeto, entdo aqui ndo
ha lugar para um sujeito proprietario do habito que possa decidir coloca-lo
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ou ndo em obra. O si, que se constitui na relacdo de uso, ndo é um sujeito;
nada mais é do que essa relagdo (AGAMBEN, 2017, p. 83).

O nexo constitutivo que une o ser ao ter, se da por uma relagao de identidade
ou consubstancialidade e ndo por uma relagdo de pertencimento. O ter deriva do
ser, mas no uso habitual o ter procura assenhorar-se do ser, apropriando-se deste.
O ter é a apropriagdo de um ser, mas de um ser que nunca chega a ser, pois é um
lugar inapreensivel, € algo que nao se pode ter. Essa aporia entre ser e ter sediada

no uso habitual, encontra sua resolugéo no uso.

Glenn Gould, a quem atribuimos o habito de tocar piano, nada mais faz do
que usar de si enquanto toca e sabe tocar habitualmente o piano. Ele nédo é
o titular nem o dono da poténcia de tocar, que pode ou nao pér em obra,
mas constitui a si enquanto tem o uso do piano, independentemente do fato
de tocé-lo ou ndo em ato. O uso, assim como o habito, é uma forma-de-vida
e ndo o saber ou a faculdade de um sujeito (AGAMBEN, 2017, p. 85).

A poténcia esta em mim, mas ndo esta em meu poder. Se hoje as fronteiras
profissionais, funcionais e identitarias tem esmaecido em fungdo da convergéncia
das tecnologias digitais, que possibilitam que uma unica pessoa seja escritora,
produtora, operadora de céamera, diretora, editora de imagem, professora e, ao

mesmo tempo, usuaria, isso se deve a compreensao de que nenhum homem, de

nenhuma profisséo,

Assim como o poeta, nem o carpinteiro, nem o sapateiro, nem o flautista,
tampouco aqueles que [...] chamamos profissionais — por fim todo homem —
sdo os titulares transcendentes de uma capacidade de agir ou de fazer; sao,
antes de tudo, seres vivos que, no uso e s6 no uso dos proprios membros,
assim como do mundo que os circunda, fazem experiéncia de si e
constituem a si como usuarios (de si mesmos e do mundo) (AGAMBEN,
2017, p. 85).

Também em relagédo a figura do filésofo e do seu trabalho de criagdo e de
escrita, aprende-se a filosofar através do uso criativo e do ensaio/experiéncia de si,
que ira nos constituir como escritores e/ou filésofos, isto €, através do uso/exercicio
habitual. Um trabalho de escrita, um texto, constitui-se sempre como um ensaio, pois
nunca chegara a se constituir como obra acabada, visto que a poténcia e o habito
estardo sempre presentes enquanto estiverem em uso. A obra é a casa do habito,

que pode sempre a reabrir para uma nova relagdo de uso. O virtuoso ou o virtual

nao se opde ao real, pois adquire existéncia quando esta em uso sob a forma da
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habitualidade. A virtude ou o virtual é o habito como forma de vida; virtuoso é o uso,
para além do ser e do agir.

A tecnologia € a maneira como transformamos nossa mente de dentro para
fora, mas também a maneira como nossa mente é transformada na relagao de uso
com aquilo que transformamos fora dela. Esse loop ou ciclo de realimentagéo
simbidtica com a tecnologia, tornou possivel a inovagdo e o desenvolvimento
material e espiritual/intelectual para que, das pedras, pudéssemos passar para 0 uso
das pedras e, por conseguinte, para o uso de todas as ferramentas das quais

dispomos e que ainda poderemos dispor no futuro. O espago tecnolégico ou

0 espago da técnica abre-se [...] como a dimensdo de uma medialidade e
uma disponibilidade propriamente ilimitadas [...] € possivel que exista, no
instrumento técnico, algo diferente da simples “servibilidade”, mas este
“diferente” n&o coincide, conforme pensava Heidegger, com um novo e
decisivo desvelamento-velamento epocal do ser, e sim com uma
transformagéo no uso dos corpos e dos objetos, cujo paradigma originario
deve ser buscado naquele “instrumento animado” que é o escravo — a
saber, o homem que, ao usar seu corpo, € na realidade usado por outros
(AGAMBEN, 2017, p. 96).

N&o existe a tecnologia da faca sem a técnica do corte, isto é, sem um
determinado modo ou forma de utilizar essa tecnologia, € no uso que ela se faz
existente. A faca como utensilio serve para algo e, nesse sentido, € um instrumento,
pois existe para uma finalidade fora de si mesma de acordo com sua
manipulabilidade e daquilo que lhe é familiar. A sua utilidade, no entanto, ndo se
esgota na sua instrumentalidade, mas repousa na confiabilidade, dando “ao mundo
sua necessidade e sua vizinhanga e as coisas seu tempo e sua medida propria”
(AGAMBEN, 2017, p. 90).

Nessa perspectiva, a nossa relagdo com os utensilios, aquilo que fazemos
aplicando e empregando instrumentos, aparelhos e maquinas, isto €, com os
produtos e aplicagbes da tecnologia, € o que define sua dimensdo humana e, por
conseguinte, a propria técnica. A natureza da técnica € irredutivel a perspectiva da
instrumentalidade. O instrumento gera e produz ser, ndo o descobre ou desvela.
Segundo Agamben, Aristételes ndo menciona o instrumento como exemplo de
causa ou forma autdbnoma de causalidade, ela adquire autonomia com os tedlogos
medievais. O que define a causa instrumental de uma faca é a particularidade de
sua acgao: “por um lado, ela age por virtude prépria, mas em virtude do agente

principal (a saber, o carpinteiro [ou agougueiro etc]); por outro, opera segundo sua
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prépria natureza, que € a de cortar. Ela serve para um fim diferente na medida em
que realiza o préprio” (AGAMBEN, 2017, p. 94).

No entanto, o fim da faca, que é cortar, também foi produzido através do
préprio uso da faca, ele ndo existia antes, mas se deu no processo mesmo de
utilizagdo do instrumento-utensilio. Foi através do uso dos materiais que foi se
percebendo a utilidade e sua instrumentalidade e, através do uso que eles foram
sendo aperfeicoados e a consciéncia de sua utilidade e de sua aplicacdo se
expandiu. S6 depois disso que a operagado do instrumento se torna autbnoma e
independente do uso que se faz dele, e, assim, torna-se possivel falar de uma

dimensao técnica desse instrumento. Dessa maneira, o uso

ja nao é uma relacdo de dupla e reciproca afeigdo, em que sujeito e objeto
se indeterminam, mas uma relagéo hierarquica entre duas causas, definida
nao mais pelo uso, mas pela instrumentalidade. A causa instrumental [...] é
o primeiro aparecimento na esfera da agdo humana dos conceitos de
utilidade e de instrumentalidade que determinardo o modo pelo qual o
homem moderno entendera seu fazer na modernidade (AGAMBEN, 2017,
p. 97).

Se a instrumentalidade da faca consiste em existir segundo o seu proprio fim,
o do corte, € de acordo com esse fim que ela pode ser usada para o fim de outra
coisa que nao aquele ja presente em si mesma. Essa instrumentalidade que se
apropria do ser e o domina tem o seu primeiro aparecimento na relacdo de uso entre
0 senhor e o0 escravo que “ao viver segundo o proprio fim, &, justamente por ela e na
mesma medida, usados para um fim de outrem” (AGAMBEN, 2017, p. 98).

Agamben sustenta que a escraviddo esta para o homem antigo como a
técnica para o homem moderno, pois as tecnologias modernas “tendem a produzir
dispositivos que incorporam em si a operacéo do agente principal e, por isso, podem
‘obedecer’ a seus comandos” (AGAMBEN, 2017, p. 100), comandos esses que ja
estdo inscritos no codigo de programacdo do dispositivo e que, portanto,
paradoxalmente, quem usa o dispositivo através de comandos esta apenas
obedecendo um programa predeterminado, isto €, sendo usado por ele. Esse, por
exemplo, € o caso de todas as aplicagdes digitais baseadas em coleta e analise de
dados dos usuarios que, ao usa-las, acabam sendo usados por ela e, a0 mesmo
tempo, contribuindo para o aperfeicoamento e criacdo de novas experiéncias de uso.

Na antiguidade, o escravo era o instrumento animado, a maquina que

possibilitava aos homens a vida politica, libertando-os da necessidade do trabalho.
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Na modernidade, apesar da promessa de que as maquinas libertariam o homem da
necessidade do trabalho, tal promessa tem se mostrado falsa na medida em que o
atual desenvolvimento tecnolégico ndo tem nos livrado do trabalho, mas
ressignificado nossa relagdo com ele, ainda dentro de uma légica de dependéncia.

A relagdo com a natureza, que na antiguidade era mediada pelo trabalho de
outro homem (do escravo), encontra-se, agora, cada vez mais, mediada por um
dispositivo, afastando o homem “do animal e do organico para aproxima-lo do
instrumento e do inorganico até quase identificar-se com ele (0 homem-maquina)”
(AGAMBEN, 2017, p. 102). O uso caracteriza-se, assim, por uma tensdo agonistica
entre apropriacao e expropriagao. Usar é habitar, ou seja, “estar em relagéo de uso
intensa com algo a ponto de poder perder-se e esquecer-se nela, a ponto de
constitui-la como inapropriavel” (AGAMBEN, 2017, p. 111), a ponto de constituir a
vida como uma forma de vida habitante, sendo a forma-de-vida o uso habitual de

uma poténcia.

2.3.3. O uso criativo da tecnologia e sua apropriagao educacional

A Associagdo Internacional de Comunicagdo e Tecnologia Educacional,
define a tecnologia educacional como o estudo e a pratica ética de facilitar a
aprendizagem e melhorar o desempenho criando, usando e gerenciando processos
e recursos tecnologicos adequados (HLYNKA; JACOBSEN, 2009). De acordo com
essa perspectiva, a apropriagdo educacional dessas tecnologias trata sobre a
dimensao do ensino e da aprendizagem.

Essa definicdo contém quatro componentes ou partes, a saber:

(1) foco no estudo e na pratica ética, afastando a compreensdo das
tecnologias educacionais (TE) da metafora da ferramenta. As TE ndo consistem em
ferramentas, ainda que o componente da ferramenta esteja presente na definigao,
ele é incorporado apenas como mais um componente que constitui um determinado
sistema tecnolodgico de estudo e praticas éticas;

(2) outro componente das TE propdem-se a facilitar a aprendizagem e
melhorar o desempenho;

(3) a outra parte decorre da anterior, pois diz como realizar a segunda parte,
criando, gerenciando e usando. Em relagdo a cada uma dessas tarefas (criar,

gerenciar e usar), sao tradicionalmente vinculadas um tipo de pessoa com
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determinado perfil profissional, tal como, no caso da criagdo, o pesquisador, o
escritor profissional, o diretor, o artista etc., cabendo ao professor ser o gerente da
instrugdo e ao aluno ser o usuario final.

Aqui vé-se novamente a questdo do fazer e do uso entre quem produz e
qgquem consome (usuario final). No entanto, de acordo com os autores, na medida em
que as tecnologias convergem as tarefas também convergem. Hoje € possivel
realizar uma série de tarefas com um unico dispositivo tecnologico: o smartphone.
Com um dispositivo movel como esse é possivel criar conteudo, escrever, filmar,
editar, atuar, enfim, consumimos produzindo e produzimos consumindo, ou fazemos
usando e usamos fazendo. Nao ha usuario final, pois 0 uso esta sempre por se
fazer, ou melhor, o uso e o usuario estdo sempre em processo de constituicdo. Uma
unica pessoa pode fazer tudo enquanto estiver em movimento.

Essa convergéncia dos usos e de um uso que se produz fazendo, ao mesmo
tempo que potencializa o uso também torna inoperosa as ideias sobre
profissionalismo, visto que vocé nao precisa ser um operador de camera, um
apresentador, um jornalista, um professor etc., para ser um youtuber, produzir
conteudo, transmitir informagdes e conhecimentos, formar e, por conseguinte,
educar. Isso, no entanto, ndo é bom em si, mas também n&o é ruim em si, pois
ainda que possa trazer uma perda da qualidade dos conteudos produzidos, ela
possibilita a criacdo e a produgcdo de uma outra natureza de conteudos e de
conhecimentos produzidos através de novas formas de raciocinio e cogni¢cdo. Se
tradicionalmente um produtor cria, um estudante usa e um professor administra, a
convergéncia tecnolégica que possibilita a convergéncia dessas tarefas e dessas
figuras é, para o pior e para o melhor, uma das caracteristicas das primeiras
décadas de nosso século. Isso faz com que o papel do professor como um gerente
ou administrador de conteudos esteja em processo de transicdo para o papel do
professor como designer e facilitador da aprendizagem (HLYNKA; JACOBSEN,
2009);

(4) por fim, a quarta parte da definicdo diz respeito as coisas com as quais
trabalhamos: processos e recursos tecnoldgicos. Aqui a definicdo de tecnologias
educacionais como recursos ou ferramentas encontra o seu lugar, pois o foco central
do trabalho com as TE é a aprendizagem e o desempenho, e o foco secundario em

processos e recursos tecnologicos.
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Em sintese, a definicdo de tecnologias educacionais, como o proprio termos
ja sugere, possui uma parte educacional e outra tecnoldgica e, de acordo com os
autores, a parte tecnoldgica representa apenas uma pequena fragdo do trabalho,
mas, ao mesmo tempo, se a aprendizagem e o desempenho sdo os elementos
centrais do processo, ele ndo se da se nao através dessas tecnologias. Nao se trata
de usar produtos ou ferramentas tecnolégicas como objetos de consumo, reforgando
a racionalidade da apropriacao e instrumentalizacdo dominante.

O uso que os educadores fazem dos recursos tecnoldgicos é distinto daquele
que os cientistas e engenheiros da computagcao fazem. Usar e fazer ndao podem ser
compreendidos no mesmo sentido. Se as elites aprendem fazendo e dessa forma
modificam as aplicagbes da tecnologia, enquanto a maior parte das pessoas usam
(CASTELLS, 1999), ficando assim, limitados a essa tecnologia, ou seja,
dependentes tecnologicamente dela, a natureza desse uso e desse fazer é diferente
no caso do uso habitual de tecnologias educacionais e o uso instrumental dessas
tecnologias. Aprende-se mais fazendo, mas para que haja o fazer € preciso que haja
0 Uuso.

O uso e, por conseguinte, o fazer dos educadores em relagao a tecnologia &
diferente do uso e do fazer dos cientistas e engenheiros da computacgao. A relagéao
de usoffazer com a tecnologia ¢é diferente. O educador nao objetiva,
necessariamente, a invencao de softwares, hardwares etc.; no entanto, a relagao
dele com essas tecnologias pode ser inventiva, ele aprende fazendo com a
tecnologia, ele pode criar ao usar e avaliar processos e recursos tecnoldgicos,
criando ambientes e desenvolvendo experiéncias de aprendizagem. Com o uso
mimeético e criativo da tecnologia o educador pode criar, adotar ou gerenciar novas
experiéncias de aprendizagem, podendo criar e avaliar os processos de
aprendizagem e os desempenhos de maneira mais efetiva e eficiente.

Para compreender esse uso criativo da tecnologia € preciso compreender que
a definicdo de tecnologia n&o se restringe também as ferramentas e artefatos que
constituem sua aplicagéo pratica mais direta e imediata. A tecnologia, ainda que em
um sentido mais instrumental, pode ser definida como um meio, uma assembleia ou
toda a colegao de praticas, dispositivos e componentes disponiveis para uma cultura
cumprir um propésito humano (ARTHUR, 2009). Desse modo, uma tecnologia criada
nos EUA através de um aprender fazendo pode servir a um proposito distinto, por

meio do qual outros atores aprenderao fazendo em um uso diferente, isto €, de uma
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outra forma de relagdo com a tecnologia e de seus produtos, e essa outra forma de
relagdo vai depender, por sua vez, da mediagdo e intervengdo pedagdgica do
educador.

A tecnologia também n&o pode ser reduzida ao uso (ainda que criativo e
inventivo) de dispositivos, pois tal reducao esconde uma faceta da tecnologia que
pode nos transformar em mero instrumentos de uso. Assim a relagdo de uso pode
se inverter, transformando-nos em dispositivos da tecnologia, da criagao tecnolégica
dos “fazedores”, invertendo a relacdo de uso e criagdo, mas ainda assim dentro da
mesma logica de apropriacdo e instrumentalizagdo. Nos transformamos em
instrumentos da tecnologia, a usamos de uma maneira n&o inventiva justamente
quando somos apenas usados pela criagdo tecnolégica de uma elite dominante
fazedora.

As midias e redes sociais digitais, levando em consideracdo o que foi dito
anteriormente a respeito do Facebook, sdo um o6timo exemplo desse tipo de
inversdo da relagdo de uso. Se os usuarios e criadores podem se tornar a mesma
coisa, podendo assumir o controle da tecnologia como no caso da Internet, € preciso
se perguntar até que ponto a internet ndo tem assumido o controle da tecnologia e,
por conseguinte, das vidas dos usuarios e “criadores”. Aqui novamente se faz
presente uma tensdo agonistica, caracteristica do uso, entre apropriagdo e
expropriagcdo. Uso como uso habitual e uso instrumental.

As ferramentas sao extensées do homem, ao mesmo tempo em que o
homem constréi as ferramentas, os utensilios ou instrumentos, ele é constituido por
elas®. Se nos colonizamos a terra com nossos instrumentos tecnoldgicos, estes
instrumentos colonizam nosso cérebro, isto &, interferem na nossa capacidade de
discernir impressdes e atribuir significados e padrbes para nossas vidas. A
tecnologia, assim, tem a potencialidade de ampliar nossos pensamentos e o alcance

de nossa visido de mundo.

Life imitates art. We shape our tools and thereafter they shape us. These
extensions of our senses begin to interact with our senses. These media
become a massage. The new change in the environment creates a new
balance among the senses. No sense operates in isolation. The full
sensorium seeks fulfilment in almost every sense experience. And since

43 A frase “Os homens criam as ferramentas, e as ferramentas recriam os homens” é comumente
atribuida a McLuhan; no entanto, ela foi publicada originalmente por John Culkin, padre jesuita que foi
colega e amigo de McLuhan em Harvard.
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there is a limited quantum of energy available for any sensory experience,
the sense-ratio will differ for different media (CULKIN, 1967, p. 70).

Nossa relagdo simbidtica com a tecnologia transforma nosso modo de ser e
agir no mundo. A relagéo que estabelecemos com nossas ferramentas, o tipo de uso
que fazemos delas, da forma ao que somos. Nao é por acaso que a criagao de
instrumentos de pedra esteja associada a redugdo de nossa mandibula, e a
descoberta da técnica do fogo, através do qual passamos a cozinhar nossos
alimentos, contribuiu para o surgimento da cultura. A criagdo de instrumentos de
pedra e a descoberta e dominio do fogo produziram modificagdes na nossa forma de
vida (bios), mas também na prépria vida (zoe), fazendo com que a proépria vida seja
inseparavel da forma atribuida a ela através da técnica e da tecnologia. A
convergéncia tecnologica descrita anteriormente implica também em uma
convergéncia entre bios (vida politica) e zoé (vida natural), fazendo-os entrar em
uma zona de indistingdo, de uma vida inseparavel de sua forma, de uma forma de
vida em constante experimentacio e transformacao através do uso.

A tecnologia implica em novas relagdes de uso com 0 nOSSO Corpo, pois na
medida em que é construida, ela constréi, e na medida em que a usamos, ela nos
usa. Ela € uma continuacdo ou extensdo da zoe sob forma de vida (bios), uma
exteriorizacdo do nosso sistema nervoso e uma continuidade da nossa mente.
Assim, se a caneta € uma extensao da méao, ela também é uma extensdo da mente,
pois quando escrevemos algo em um papel, parte do que pensamos esta
acontecendo no papel, e parte do que pensamos acontece quando movemos a méao
com a caneta e, por fim, parte do que pensamos acontece quando o que pensamos
reflete no que escrevemos. O que sado os smartphones se nao extensdes ou
continuidades de nossas mentes, que nos coloca em uma relagcdo de
retroalimentagao informacional continua entre o nosso cérebro, as ferramentas que
utilizamos e o ambiente em que vivemos? Nossos pensamentos formam o espacgo e
0 espaco retorna o favor dando forma aos nossos pensamentos, nos proporcionando
novas formas de raciocinio e cognigao.

A separagdo ou cisdo entre zoe e bios ocorreu no evento antropogenético,
quando “a linguagem apareceu no ser vivo e este pés em jogo na linguagem sua
propria vida natural’”, de maneira que “o tornar-se humano do homem implica a
experiéncia incessante dessa divisdo e, ao mesmo tempo, da igualmente incessante

e nova rearticulagéo histérica do que foi dividido desse modo” (AGAMBEN, 2017, p.
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234). Nao faz sentido opor natural e artificial, homem e maquina, pois tudo que
projetamos e criamos, nos projeta, re-cria ou nos transforma de volta. A linguagem
possibilitou que a nossa inteligéncia se alargasse e se distribuisse em partes
biolégicas e n&o bioldgicas. As tecnologias fazem essa mediagcdo ou rearticulagéo,
de modo que precisamos comegar a nos ver como um hibrido entre biolégico e ndo
bioldgico, hibridismo este que se da através das relagdes de uso que estabelecemos
com os outros e com as coisas do mundo.

A forma da escrita e onde ela é praticada, ou se realiza praticando, também é
uma tecnologia, uma extensao de nosso corpo e da nossa consciéncia. As placas de
argila ou barro cozido sdo uma das formas que a consciéncia encontrou de se
expressar e se hibridizar, misturando-se ao mundo, criando-o e se deixando criar por
ele. Essas tecnologias ou dispositivos técnicos foram ensaios de uma determinada
forma de uso através do qual se desenvolveram outros, cada um determinando a
forma e o estilo da escrita, com suas potencialidades e limitagbes. Essa é a forma
que nossa consciéncia encontrou de conectar-se a uma determinada realidade e,

assim, determinar e ser determinada por ela.

2.4. A CULTURA DA MOBILIDADE E OS JOGOS LOCATIVOS NA CIBERCIDADE
POS-URBANA

Neste trabalho a cidadania, a democracia e a liberdade sédo concebidas mais
do que como praticas de participacao coletivas em espagos de convivéncia hibridos,
multimodais, pervasivos e ubiquos, mas como interagbes reticulares e atos
conectivos entre entidades diversas em espagos transorganicos conectados a
diversos tipos de territorialidades. Esses espagos sao relacionais, produtos de
interacbes que nao se reduzem a troca de opinides entre atores humanos
(cidadaos), mas entre diversas entendidas a partir da ideia de conexdo entre
humanos e n&o humanos, transubstanciados em redes infomateriais. Nesse
contexto a ideia mesma de social parece nédo fazer mais tanto sentido posto que
sempre colocada desde uma perspectiva antropocéntrica. A ecologia das interagdes
que configuram e modificam os espagos e, por conseguinte, os atores que o
constituem, possui uma dimensao conectiva e informativa, que estabelece o espaco

como um ambiente de interagdo na medida em que é habitado e, por conseguinte,
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na medida em que os diferentes atores encontram-se conectados entre si. Esse
espacgo nao € externo aos sujeitos ou vice-versa, haja vista ser o resultado de um
co-engendramento dado pelas interagcbes que o formam. A constituicdo desse
espago ndo se da apenas pela agregagao das relagdes entre os diferentes tipos de
atores, mas cada vez mais pela sua qualidade infomaterial dada pelos processos de
digitalizagao e informatizagao. (DI FELICE, 2017).

Esses processos transformam a qualidade das interacbes dos atores porque
transformam a propria composigao e estrutura desses atores, assim como aquilo que
se entenderia por agao social, cidadania, cidade etc., ao transforma-los todos em
fluxos informacionais e produtos da (re)combinacdo de dados. O espago nao se
configura tanto em um fluxo de agbes quanto em um fluxo de conexdes, de
interagbes baseadas em atos conectivos em que atores humanos e ndo humanos
comunicam-se em um mesmo nivel ontologico, superando a dicotomia entre sujeito
e objeto, entre organico e inorgéanico, organismo e meio. Os atores e 0 meio
ambiente se organizam e se afirmam quando interagem e se auto engendram,
fazendo desses espacos o resultado de uma hibridizacdo da presenca fisica-
analdgica e digital virtual. E pela coexisténcia e imbricamentos entre diferentes tipos
de atores, espagos geograficamente localizados e espagos digitais virtuais,
perpassados por tecnologias analégicas e digitais, assim como por diferentes
culturas, que o mundo se constréi e reconstréi em espacos de convivéncia hibridos e
multimodais.

A multimodalidade integra a modalidade presencial-fisica e online, podendo
combinar aprendizagem movel, eletrénica, pervasiva, ubiqua, imersiva, gamificada e
baseada em jogos. Estando as informagbes dispersas no espacgo, sendo ele de
natureza fisica e/ou digital, com o uso de um dispositivo movel é possivel integra-los
através do acesso a uma conexao a redes de comunicagao sem fio. A aprendizagem
ubiqua é aquela possibilitada pela disponibilizacdo de informagdes, em qualquer
lugar e momento, personalizadas de acordo com determinados elementos que
compdem o contexto dos sujeitos e associada a tecnologias de localizagdo (GPS),
identificacdo (QR Code), sensores etc (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2010).
A ubiquidade (onipresenca) tecnoldgica integra aprendizes, contextos,
espacialidades diversas, pessoas, objetos, situagbes e eventos em uma rede

ecologica de interagbes conectivas transorganicas.
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Essa integracdo pode se dar, como se mostrara mais adiante, mediante
gamificacbes pervasivas e ubiquas envolvendo missbes a serem realizadas em
diferentes pontos geolocalizados da cidade. As missdes podem implicar na captura
de informagcdées de um ou mais ambientes, de coisas e pessoas, por meio de
realidade aumentada e/ou misturada, remetendo a ambientes imersivos em 3D e ao
mundo geografico e fisicamente limitado. A aprendizagem hibrida, multimodal,
pervasiva e ubiqua favorece a constituicdo de espacgos construidos na interacéo
entre professores, estudantes, instituicdes de diversos tipos, escolares e
corporativas, interligando a rede ecoldgica constituida por naturezas, técnicas e
culturas distintas. (BACKES; SCHLEMMER, 2013; BACKES; SCHLEMMER;
RATTO, 2017; BERSCH; SCHLEMMER, 2018; SCHLEMMER, 2014, 2015a, 2015b,
2018; SCHLEMMER et al., 2018; SCHLEMMER; BACKES; LA ROCCA, 2016;
SCHLEMMER; CHAGAS; PORTAL, 2016; SCHLEMMER; MOREIRA, 2019).

O conceito de cidade criativa € aqui concebido a partir das fungdes pos-
massivas dos atuais processos midiaticos e comunicacionais em jogo com relagéo a
cibercultura (LEMOS, 2007). A cibercidade pds-urbana caracteriza-se por ser um
territorio informacional, isto €, um “ambiente generalizado de acesso e controle da
informacao por redes telematicas sem fio” (LEMOS, A., 2007, p. 123). Isso faz com
que estabelegcamos um novo tipo de relagdo com o tempo, o espagco e com 0s
territérios. Assim, “as cibercidades contemporaneas tornam-se «maquinas de
comunicar» a partir de novas formas de apropriacdo do espaco urbano — escrever e
ler o espaco de forma eletrénica por fungdes «locativas»” (LEMOS, 2007, p. 128).

A cultura da mobilidade e as midias locativas representam uma nova etapa na
evolucdo dos sistemas de midia, contribuindo na constituicdo, junto a cultura oral,
escrita/impressa, de massa e participativa, de uma ecologia midiatica hibrida
(SANTAELLA, 2008). Ha uma relagdo de distingdo entre territério informacional,
ciberespago, espaco hibrido, espaco eletrbnico e espago fisico que € preciso
destacar. Se, por um lado, o territério informacional é o espacgo hibrido, dado pela
relagéo entre espaco fisico e eletrénico, e ndo pelo ciberespacgo (LEMOS, 2007), por
outro, os smartphones e dispositivos moveis em geral “provocam a intersec¢ao do
ciberespago com o espago em que nossos corpos circulam” (SANTAELLA, 2008).

Nesse sentido, “as midias locativas estdo criando oportunidades para se
repensar e re-imaginar o espago cotidiano” (SANTAELLA, 2008, p. 97). Essas

fungdes locativas podem servir para, entre outras coisas, 0 mapeamento
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colaborativo, o monitoramento da nossa movimentagao pelo espacgo, a medi¢céo da
poluicdo sonora, visual e luminosa, da temperatura e pressao atmosférica do meio
ambiente urbano. As midias locativas s&o consideradas como taticas, pois “tratam o
contexto como meio dindmico de produgdo de atividades engajadas e né&o
meramente como um arranjo preexistente de destinagdes” (SANTAELLA, 2008, p.
98). O espaco passa a existir quando alguma pratica é exercida sobre o
lugar/localizagdo que ocupa; e as midias locativas proporcionam a vivificagdo
desses lugares e das coisas. O surgimento dos smartphones, e das suas mais
variadas aplicagdes, que facilitam e intensificam nossa relagdo com o territério,
possibilita uma apropriagdo mais criativa e autoral da experiéncia digital que
fazemos da cidade (TAROUCO, 2014), possibilitando mesmo a sua transformacao

em um laboratério vivo, civico e gamificado de ciéncia cidada.

2.4.1. Urbanidade pods-criativa e experiéncias criativas na pos-urbanidade

Os projetos de criacéo de cidades criativas de base cultural surgem a partir da
década de 1980, como uma solugdo para os problemas urbanos associados a
desindustrializagdo de algumas cidades europeias e norte-americanas. O
nascimento dessa agenda se deve ao esfor¢co dos artistas em justificar o seu valor
econdmico, e em reconhecer a cultura como recurso identitario e econémico. O
surgimento da internet marca o processo de transigdo do capitalismo industrial de
produg¢do material para o capitalismo financeiro materialmente improdutivo.
Associado a um modo de vida baseado no consumo, surge “uma nova elite de
criativos nos setores da cultura, dos meios de comunicacao social e dos servigos
financeiros” (MILES, 2012, p. 10). As cidades criativas que, inicialmente, tinham por
objetivo a reabilitacdo urbana de base cultural, acabaram sendo levadas a
marginalizagao de culturas locais, a estetizagdo dos espagos e, por conseguinte, ao
seu enobrecimento urbano.

O modelo de reabilitagdo urbana de base cultural passou a ser gradualmente
substituido por um baseado no setor da regeneragdo, ameagando as comunidades
locais com os processos de gentrificagdo. A ascensdo das cidades criativas foi
marcada pela crescente associagao entre arte e gentrificagdo. A produgdo desse
problema se deve ao fato de as propostas de desenvolvimento das cidades criativas

estarem condicionadas a necessidade de atragdo de industrias de alta tecnologia e
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de trabalhadores mais qualificados e atuantes na industria criativa, sem considerar
as condig¢oes preexistentes das comunidades da cidade.

A partir da crise financeira de 2008, esse tipo de projeto de cidades criativas,
assim como seus valores, passou a ser reavaliado, haja vista ter resultado na

expulsao dos

[...] pobres para as margens sociais, culturais e econdmicas. As estratégias
urbanas de base cultural estribaram-se, em grande medida, numa selegéo
de imagens das cidades e ndo no conjunto de experiéncias e percepgdes
sensoriais que refletem um urbanismo social e etnicamente diverso. [...]. [...]
apesar de as estratégias culturais serem apresentadas como tendo a
capacidade de regenerar o0s centros degradados e as zonas
desindustrializadas, o que as determina ndo é o interesse na renovagao
civica, que implica beneficio publico, mas motivos econémicos e comerciais
— a valorizagao dos solos, entre outros —, indo ao encontro dos desejos de
uma nova elite (MILES, 2012, p. 10).

A cidade criativa nao pode prescindir dos trés componentes do
desenvolvimento de uma cidade sustentavel, a saber, o ecologico, o social e o
econdbmico. Se o desenvolvimento econbmico ocorre em prejuizo do
desenvolvimento social, ou de uma grande parcela da sociedade, entdo qualquer
projeto de cidade criativa voltado aos interesses do capital financeiro e da
especulacdo do mercado imobiliario estara fadada ao fracasso no que diz respeito a
sua sustentabilidade. A economia criativa ndo pode representar um polo de
sustentabilidade se ndo ha equidade e igualdade de condi¢des sociais e econdmicas
na cidade, tornando a relacdo econémica com o meio ambiente viavel e, deste com
a sociedade, suportavel.

Uma cidade so é criativa na medida em que alia desenvolvimento econdmico,
social e ambiental, ou seja, uma cidade so é criativa se ela também for sustentavel.
O desenvolvimento econdmico sustentavel ndo pode estar centrado apenas em
“setores da economia com maior carga de criatividade e agregacéo de valor” (REIS,
2010, p. 22). Se a inovagao é o principal trago de uma cidade criativa, ela deve
implicar em inovagao das relagdes de producado e distribuicdo das riquezas da
cidade; para isso, € preciso que todos tenhamos acesso as possibilidades de
conexdao em rede. A cidade deve estar inserida no fluxo de acesso e produgao de
conhecimento, investindo em inclusdo e educacéo digital. A cultura continua sendo

um elemento chave para o desenvolvimento de uma cidade criativa.



116

A ‘“cidade” é uma ideia cultural e um projeto permanente, sendo a
comunicagao e a imagem da cidade essencialmente culturais (REIS, 2010). No
entanto, ainda como outrora, a cultura tem sido contemplada mais “por sua
capacidade de projecao, atragédo turistica e dinamizagdo econémica. O impacto
cultural na comunidade local fica em segundo plano” (REIS, 2010, p. 248). Aqui
entra o papel e a contribuicdo do sistema educacional para o desenvolvimento de
cidades mais criativas, sustentaveis, inclusivas e educadoras. Assim, “a cidade
criativa € “uma mensagem clara para estimular a abertura mental, a imaginacao e a
participacao publica” (REIS; KAGEYAMA, 2011, p. 13). A infraestrutura da cidade, e

seus espacgos, precisa incluir forga de trabalho

altamente capacitada e flexivel; pensadores, criadores e implementadores
dindmicos, [...], infraestrutura intelectual ampla, [...]; cultura geral de
empreendedorismo. [...] [Esses espacos se caracterizam pela] “tomada de
riscos calculados; lideranga ampla; sensacdo de ter uma diregcéo; ser
determinado mas nao determinista, [...], ter principios estratégicos e taticas

flexiveis (REIS; KAGEYAMA, 2011, p. 14).
Para aproveitar melhor nossa criatividade é preciso “nos basear na historia
dos lugares e na evolugdo de sua cultura” (REIS; KAGEYAMA, 2011, p. 15). A
cidade criativa € aquela que transforma o seu contexto “socioecondmico com base
na valorizagao da cultura local, das particularidades que fazem a diferenga de cada
um e de cada parte” (REIS; KAGEYAMA, 2011, p. 18). A cidade criativa possibilita
aos cidadaos a apropriagdo de sua historia mediante a redescoberta dos seus
lugares e, especialmente, dos vazios urbanos. Em uma economia da experiéncia
baseada em empreendedorismo social, qual pode ser o papel do turismo criativo e

da cultura no contexto dessa proposta econémica?

2.4.2. O turismo criativo e a valorizagao das identidades e produtos locais na

economia da experiéncia

Abaixo estdo algumas imagens de dois apps de jogos locativos do tipo ARG
(Alternative Reality Game), desenvolvidos pelo Grupo de Pesquisa Educagao
Digital (GPe-dU/ UNISINOS/CNPQ)*, na perspectiva da cidade como espacgo de

44 Além desse projeto, outros tantos sdo desenvolvidos pelo GPe-dU. E possivel assistir a um resumo
das atividades de um desses projetos pelo YouTube. A cidade como espago de aprendizagem
(2016):  <https://www.youtube.com/watch?v=Q7m8plO1xz4>. A cidade como espago de
aprendizagem 2016-2017 (WLC): <https://www.youtube.com/watch?v=p9KB1bCSips >.
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aprendizagem, e inspirados na proposta dos laboratérios e bibliotecas vivas. O
primeiro trata-se do In Vino Veritas (SCHLEMMER; CHAGAS; PORTAL, 2016),
um jogo de realidade alternativa hibrido, cujo espago é dado pela relagéo entre o
espaco fisico e o eletrbnico, que passam a se misturar. O segundo chama-se
“Agora do Saber” (SCHLEMMER et al., 2018) e, assim como o primeiro, trata-se
de um game hibrido, multimodal, pervasivo e ubiquo. Ambos jogos se baseiam na
economia da experiéncia, no turismo criativo e na ideia de laboratdrio e pistas

vivas.

Figura 6: Jogos locativos hibridos de realidade misturada

EDO DO MUNDO
ZOL GERDAL TNARAPA
ECAD DN CLATTVAREM

U unisinos ‘j

Fonte 18: Imagens retiradas da Google Play

No entanto, o primeiro trata de Enologia, Gastronomia, Quimica e Historia
da imigracao italiana, e é jogado na zona rural e urbana do municipio de Bento
Gongalves/ RS. O seu método de geolocalizag&do consiste na fixagao de cards nos
locais indicados no mapa do jogo, com um QR Code a partir do qual se pode
acessar as informacgdes e orientagdes para realizacdo das missdes. O segundo,
diferentemente do primeiro, refere-se ao Patriménio Historico Artistico e a
Paisagem Cultural do municipio, utiliza realidade aumentada e geolocalizagéao por
GPS. S6 é possivel joga-lo na zona urbana da cidade, onde o jogador realiza
missbes e interage com o Patriménio Histérico-Cultural do municipio. Esse
patriménio material e imaterial € constituido por informagdes fornecidas pelo jogo

e por algumas referéncias da comunidade, que integraram a Biblioteca Viva.
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A partir da valorizagao de praticas e saberes das comunidades € possivel
gerar servigos a partir de recursos biolégicos locais. Para isso € preciso avaliar o
potencial do recurso local e dos atores envolvidos na rede de valor do produto. Os
dois aplicativos apresentados anteriormente representam algumas das agdes

necessarias para valorizagao dos produtos locais. Desse modo, é preciso

RECONHECER as qualidades do produto e do territério. ATIVAR as
competéncias situadas no territério. COMUNICAR o produto e o territério.
PROTEGER a identidade local e o patrimbnio material e imaterial.
APOIAR a producéo local. PROMOVER sistemas de producdo e de
consumo sustentaveis. DESENVOLVER novos produtos e servigos que
respeitem a vocagao e valorizem o territério. CONSOLIDAR redes no
territério (KRUCKEN, 2009, p. 98).

A identidade de um povo ou grupo social ndo se produz sem a produgao de
um sentimento de pertenga que, por sua vez, passa pela sua formacéao cultural e,
por conseguinte, cidadd. E a partir dessa formacdo que se torna possivel o
desenvolvimento de uma economia baseada em criatividade e na coesao social.
Analisando as experiéncias dos dois jogos produzidos em Bento Gongalves, a
cultura do vinho e a identidade cultural em torno da histéria da imigracao italiana,
aliados as tecnologias digitais, foram representativos da potencialidade do turismo
criativo em uma economia baseada na experiéncia. No entanto, essas
experiéncias nao podem estar voltadas apenas para o turista externo, mas
principalmente para os residentes da cidade em geral. Trata-se de uma
experiéncia que resulte em integragcdo com a comunidade e valorizagdo da
diversidade cultural de uma cidade, especialmente com aquelas colocadas mais a
margem do espectro cultural de uma cidade tradicionalmente hegemonizada por
uma determinada cultura.

Se a qualidade de um produto s6 pode ser percebida e avaliada por meio de
uma experiéncia (KRUCKEN, 2009), entdo, ao associar o produto a experiéncias
culturais e de conhecimento em Enologia, Gastronomia, Quimica e Historia da
imigracao italiana, os jogos citados contribuiram para a qualificagdo do mesmo,
adicionando valor4 a experiéncia do seu consumo. Essas experiéncias dos espagos,
‘na medida em que os jogadores tem a possibilidade de se tornarem autores,

socializando as experiéncias de conhecimento construidas na interagdo com os

45 O valor, segundo Krucken (2009), é constituido de 6 dimensao: funcional; emocional; ambiental;
simbdlica e cultural; social e econdémica.
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espacos geograficos e digitais do game”, sdo transorgénicas e atodpicas,
constituindo-se ndo apenas por uma agao social, mas por atos conectivos e
paisagens poés-urbanas (DI FELICE, 2009, 2013, 2017; DI FELICE; CUTOLO;
YANAZE, 2012). O vinho, assim como a cultura da imigracdo e o0s jogos
desenvolvidos, sao produtos da sociobiodiversidade territorial de Bento Gongalves,
pois valorizam “as praticas e saberes dos povos e comunidades tradicionais e de
agricultores familiares” (KRUCKEN, 2009, p. 32).

2.5. CARTOGRAFIAS DAS CONTROVERSAS E INTERVENGOES ABDUTIVAS

As redes, e os objetos-actantes/atores, organicos e inorganicos, humanos e
nao humanos, sociais e naturais que a constituem, também podem ser entendidas
como caixas-pretas ou estabilizagdes, quando ndo sdo alvo de uma controvérsia que
as explicita. Um objeto pode ser constituido por uma rede de outros objetos que, por
sua vez, pode ser constituida por outras redes, formando rede de redes de objetos.
Os atores figurados e/ou actantes constituem e sdo constituidos em rede,

destacando-as ao instaurarem controvérsias que as explicitarao.

Se a agao se limita ao que os humanos fazem de maneira “intencional” ou
“significativa”, ndo se concebe como um martelo, um cesto, uma fechadura,
um gato, um tapete, uma caneca, um horario ou uma etiqueta possam agir.
Talvez existam no dominio das relagdes “materiais” e “causais”, mas nao na
esfera “reflexiva” ou “simbdlica” das relagdes sociais. Em contrapartida, se
insistirmos na decisdo de partir das controvérsias sobre atores e atos,
qualquer coisa que modifique uma situagao fazendo diferenga é um ator —
ou, caso ainda nao tenha figuragdo, um actante. Portanto, nossas perguntas
em relagdo a um agente sao simplesmente estas: ele faz diferenga no curso
da acdo de outro agente ou ndo? Havera alguma prova mediante a qual
possamos detectar essa diferenga? (LATOUR, 2012b, p. 108).

Assim, por exemplo, um semaforo € um actante que faz a mediagao entre
outros actantes de uma rede, no caso, entre os motoristas e o transito. O semaforo
contribui para estabilizagdo do transito, contribui para encerra-lo em uma caixa-
preta, € compreendido como algo dado por si mesmo, mas basta uma tempestade, a
queda de energia, para que ocorra uma instabilidade, revelando as redes
necessarias para que o semaforo possa existir enquanto semaforo. Ou seja, um

simples semaforo ndo € um semaforo por si, pois ele depende de uma rede, de um

contexto para sé-lo; e essas redes, esses contextos e esses eventos sdo sempre
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dindmicos, podem mudar a qualquer momento, bastando a instauragado de um curto
circuito em algum ponto de sua rede de sustentacdo. Essa rede € o que constitui
também o campo empirico sociotécnico desta pesquisa, constituido a partir de
abstragcdes empiricas e, neste caso, pseudoempiricas, porque fruto de uma
abstracao reflexionante.

Os objetos nédo sao entidades formais preexistentes, absolutas, indissoluveis
e exatas. A universalidade dos objetos pode ser relativizada enquanto um “universal
em rede”, pois “nenhuma ciéncia pode sair da rede de sua pratica” (LATOUR, 1994,
p. 30). O universal ndo exclui o relativo (no sentido do que é relacional), e se afasta
menos deste do que do absoluto. No primeiro caso, assumo que O objeto é
constituido de relacbes, e ndo como coisa separada e externa ao meio ambiente e
ao sujeito, mas como relagdes conectivas (estaveis ou n&o, quando controvertida)
de produzir um acoplamento estrutural mediado por um ambiente (o campo
“‘empirico” onde sujeito e objeto se encontram). No segundo caso, assumo o objeto
como um ideal ou dado absoluto, claro e distinto, seja no que diz respeito ao grau de
dependéncia e independéncia dos atores (que também s&o objetos reticulares e
conectivos), dos objetos e do meio ambiente que habitam. “Objeto” esse que quando
objetificado (unificado) pela experiéncia do pesquisador possa ser representado sob
a forma de info-dados que proporcionarao medi¢cées que atestem a certeza da sua
existéncia correta, verdadeira, se ndo absoluta, exata.

Os objetos sdo mais um modo de ser determinado pelas interacbes e
conexdes que estabelece com o meio. Eles n&o existem se ndo de uma determinada
maneira. E nesse meio que ocorre a interagdo entre atores e objetos. O meio
ambiente, no entanto, ndo € constituido por uma “natureza” completamente externa
e indiferente ao sujeito/ator. Desde que o homem desenvolveu uma maneira de
utilizar um objeto como meio para algo, a natureza perde a sua pureza organica.
Agora um animal acabara de transformar a propria condigdo habitativa do seu meio
ambiente e, por conseguinte, do espago natural em espago sociotécnico. Resultado
da interagdo ndo apenas entre os atores e 0s objetos no meio que os cercam, mas
entre estes e os objetos que, através de um certo tipo de uma apropriagao mimética
ou uso inventivo, sao transformados em objetos sociotécnicos. Estes, por sua vez,
sdo constituidos por redes e redes de redes formadas por outros objetos,
concebidos, projetados, aperfeicoados pelas mentes de diferentes pessoas através

da apropriacdo mediante um uso criativo-inventivo de diferentes objetos e, por
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conseguinte, em diferentes meios (midias). Ele ndo é natural, como se a “natureza”
fosse independente do homem e de suas criagbes técnicas. Esse meio pode ser um
parque, uma floresta, uma escola, um disco de vinil, um carro, uma boate, um
museu, ou seja, pode ser o proprio objeto.

Quando se estabelece uma controvérsia em torno de um objeto, essa acaba
transformando ou, a partir dele, criando o ambiente que envolvera a discussao de
todo o conjunto de outros objetos, atores, circunstadncias ou condigbes que o
determinaram. Um objeto jamais sera o mesmo para todo mundo, principalmente
quando interage com diferentes atores em diferentes meios ou midias, o que nao
implica que ele seja completamente diferente para cada um (em uma espécie
paradoxal de relativismo solipsista absoluto). Uma guitarra € um objeto facilmente
reconhecivel como tal por um musico profissional ou por um leigo, mas a relagao
sera outra, o que fard com que o objeto também o seja; apesar de servir para que
aprenda a toca-la, os sujeitos n&o acoplardo os objetos aos seus esquemas da
mesma maneira. Isso em relagdo a maneira como cada sujeito se apropria do objeto
e, por conseguinte, colabora para a sua constituicdo enquanto tal.

No entanto, a universalidade dos objetos € sempre relativa. O concreto
transfigura-se em abstrato quando interagimos com o ambiente e o representamos a
partir das interpretacdes dos dados que nos chegam através dos sentidos. Os
objetos sdo o resultado desse processo ndo de assimilagdo do real (como se ele ja
fosse dado de antemao e a todos da mesma maneira e independentemente do
modo como cada sujeito interage com o ambiente e, por conseguinte, como
interpreta os dados produzidos pela interacdo do ambiente com os sentidos), mas
como uma rede estabilizada que constitui-se na medida em que todas as partes que
levaram a sua constituicdo estabelecam uma relagao interativa que levara, o que
seria uma massa amorfa, a um objeto especifico.

Nesse sentido, para a descrigdo dos rastros das controvérsias, da formacéao e
estabilizacdo das redes constituidas no contexto do projeto, propomos o desenho do

cosmograma, atividade que consiste em

describir las asociaciones de conveniencia, de coexistencia, de oposicidén y
de exclusion entre seres humanos o no humanos cuyas condiciones de
existencia van haciéndose explicitas en el transcurso de las pruebas a que
los someten las disputas (LATOUR, 2012, p. 114).
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Trata-se de descrever composigdes de mundos, a sobreposicao de
cosmogramas, o multiverso: a cidade da periferia, sem saneamento basico ou
infraestrutura em geral, a cidade de um grande centro urbano desenvolvido, com
seus carros autbnomos, a cidade como area geografica ou colecdo de ruas e
edificios, a cidade como resultado das relagdes entre as pessoas que vivem nela,
enfim, a cidade em suas multiplas interseg¢des e sobreposi¢gdes. O cosmograma nao

trata de desenhar um universo, mas um multiverso, e por isso trata de perguntar

¢;Con quién quiere usted asociarse? ;Con qué industria, disciplina,
derecho...? ;Con qué otros paises, partidos politicos, militantes...? ;Para
disefar qué ciudades? ;Con qué comensales, animales, plantas...? ;Con
qué ventos, cielos...? jEn qué instrumentos confia? ;Mediante qué
protocolos va usted a aportar la prueba de lo que afirma? (LATOUR, 2012,
p. 154).

Assim, quanto a articulagdo entre os fundamentos metodologicos e
epistemologicos, a pesquisa referencia-se na cartografia da controversa e no
cosmograma (LATOUR, 2005, 2012b), assim como na epistemologia reticular (DI
FELICE, 2009). A partir deles busca-se acompanhar e desenhar o movimento das
associagdes dos mundos diversos (0 académico — nos seus diferentes registros
bibliograficos —, o escolar, o empresarial tecnologico, o da administracédo e gestao
publica, o periférico e o central), cidades diversas (diverse cities), outras linguagens
(dos instrumentos técnicos) e inteligéncias (transorganica e trans-linguistica).
Sistemas e relagdes entre o que é aceitavel e o que é inaceitavel, o que é
compativel e o que é incompativel; ndo para descrever uma incomensurabilidade ou
descontinuidade historica de paradigmas (KUHN, 1998), que se separariam em
esferas distintas de saber, mediadas por especialistas que cumpririam a funcédo de
estabelecer o encontro entre, por exemplo, a Ciéncia e a Politica, mas para
descrever e tornar publico a sobreposicdo desses diversos mundos. A descrigao
dessas sobreposicbes € a descricdo de um multiverso, constituido por diversos
modus vivendi, diversidade esta que se constitui pela sobreposicao, e esta ultima é a
que possibilita a instauragdo de um modo de vida comum, ainda que pela

sobreposi¢cao de mundos diversos.

Cada tema de disputa, cada controversia, posee, de alguna manera, su
publico asociado. Esta es precisamente la mayor dificultad desde que ya no
hay un Unico publico, un Unico universo ni una unica Ciencia que permita
unificado todo de una vez y para siempre (LATOUR, 2012, p. 156).
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Da mesma maneira, ndo ha uma unica controversa a respeito da tematica-
objeto de pesquisa, mas no que diz respeito as cidades inteligentes, elas giram em
torno da questdo da privacidade e da vigilancia (VAN ZOONEN, 2016). Haveria
talvez ainda outras, por exemplo, a de cunho epistemoldgico: a cidade inteligente
pressupde informacédo, mas e conhecimento? Conhecimento e Inteligéncia sao
conceitos chaves para compreensao da questdo. Nesse sentido, a pesquisa nao se
fundamenta em uma logica epistemoldgica de complexidade estrutural-sistémica,
mas reticular e hologramatica, permitindo pensar a cidade inteligente como uma
forma de expressdo da inteligéncia humana baseada em uma info-ecologia
complexa que age (infoacéo), através de arquiteturas informativas, estimulada pela
linguagem e circuitos informativos ndo humanos (DI FELICE, 2009).

A cidade inteligente, juntamente com a Internet das Coisas, massifica a
implementagao de tecnologias da inteligéncia, suportadas pelo ciberespaco, e que
amplificam, exteriorizam e modificam nossas fungdes cognitivas (memoria,
imaginacéo, percepcao e raciocinios) (LEVY, 1999). Os ciberespagos da cidade sdo
entendidos aqui como os mapas e/ou redes sociais que revelam as associacoes,
como resultado das relagdes entre as pessoas que vivem nesse ciberespago da
cidade, interligando naturezas, técnicas e culturas distintas. No entanto, se “o ideal
mobilizador da informatica ndo € mais a inteligéncia artificial”, como se refere Levy
(1999, p. 167), tampouco se refere a uma concepcéo de inteligéncia coletiva que a
descarte, pois dentro da nocdo de “coletivo”, deve-se considerar atores de outra
natureza que n&o apenas a humana. Esses referenciais ja nos permitiriam desenhar
um cosmograma diferente daquela imagem de uma cidade automatizada, nos
permitiria pensar uma forma de enfrentar e ir além do controverso problema da
vigilancia e da [falta de] privacidade. Como animar a inteligéncia coletiva dos grupos
de atores humanos e nao humanos que vivem na cidade? Como animar a
inteligéncia coletiva dos grupos de atores humanos e ndo humanos que vivem em
uma comunidade? A partir dai vamos para a escola, e a educagao para cidadania
pode ser ressignificada para além da nogdo de democracia eletrénica, baseada no
voto e na opinido, ou a utilizagdo acritica de material (hardware) ou imaterial
(software) tecnolégico.

A cartografia das controvérsias é um conjunto de técnicas para explorar e
visualizar problemas (VENTURINI, 2010). E um exercicio de dispositivos de

elaboragcao para observagao e descricado envolvendo questdes tecnocientificas. A
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cartografia das controvérsias seria a pratica metodolégica da Teoria Ator-Rede,
servindo, também, como a versado educacional da teoria. No entanto, questiona-se:
trata-se, assim como em qualquer outra teoria e metodologia social, de observar e

descrever? Para piorar ou, a depender da perspectiva, melhorar,

controversies mapping entails no conceptual assumptions and requires no
methodological protocols. There are no definitions to learn; no premises to
honor; no hypothesis to demonstrate; no procedure to follow; no correlations
to establish. Like zoo born animals released in the wild, students entering
cartographic projects report bewilderment and euphoria (VENTURINI, 2010,
p. 259).

Apesar disso, a metodologia carrega duas grandes dificuldades no que diz
respeito ao seu exercicio, e que estido subentendidas na definicdo da sua atividade:
“Just observe and describe controversies”. Ou seja, apenas observe e descreva as
controvérsias. O problema estd em “apenas” e em “controversias”. O “apenas”
implica trés consequéncias para a pratica das ciéncias sociais. (1) Nao restringir sua
observagédo a qualquer teoria ou metodologia em particular. (2) O cartégrafo deve
observar a partir de tantos pontos de vista quanto possivel, evitando diretrizes
tedricas e metodoldgicas preestabelecidas, disfarcados sob o manto da

imparcialidade ou neutralidade.

According to the cartography of controversies, research perspectives are
never unbiased. Some viewpoints may offer a wider or clearer panorama on
social landscapes, but no observation can escape its origin. Objectivity can
be pursued only by multiplying the points of observation. The more
numerous and partial are the perspectives from which a phenomenon is
considered, the more objective and impartial will be its observation. That’s
why the cartography of controversies refuses to engage with any single
philosophy or protocol and encourages instead theoretical and
methodological promiscuity (VENTURINI, 2010, p. 260).

As atitudes do pesquisador em relagdo aos sujeitos de estudo devem ser
reconsideradas. O pesquisador deve ouvir as vozes dos atores mais do que suas
préprias presungoes. Os participantes do fendmeno social estudado sdo tdo bem
informados acerca do mesmo quanto o pesquisador. As observacgoes e ideias dos
atores sdo importantes no destaque das redes que formam e pelas quais sao
formados, na circulagao das suas agdes, agenciamentos e seus rastros.

A palavra “controvérsia” descreve uma incerteza compartilhada acerca de

aspectos da ciéncia e/ou tecnologia que ainda n&o estdo estabilizados. Dessa

maneira, a controvérsia ocorre quando ha um desacordo entre os atores, ou seja,
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“‘when actors discover that they cannot ignore each other and controversies end
when actors manage to work out a solid compromise to live together” (VENTURINI,
2010, p. 260). No entanto, optar por este caminho metodoldgico € estar ciente de

que

Desgraciadamente, no hay trascendencia ni del lado de las ciencias ni del
de la politica. Cada vez hay que confiar en la marcha vacilante del ensayo y
las pruebas, del tanteo y la vacilacion, de la precaucion y la exploracion
colectiva. Nada puede acelerarse. [...]. Si se me dijera que nadie aceptaria
confiar la suerte de la verdad a una cartografia de las controversias, yo
responderia que eso depende de la potencia de resolucién del instrumento
que permita calcular la multiplicidad de puntos de vista y seguir la dinamica
de sus transformaciones (LATOUR, 2012, p. 157, 164-165).

Com isso nega-se a possibilidade de realizagdo de uma observagao pura, que
seja capaz de captar e descrever os fatos sociais tais como o sdo, em sua esséncia,
tendo em vista que a observacao esta sempre aberta a toda sorte de interferéncias e
impurezas. O conhecimento cientifico €& resultado de contaminagbes, e o0s

dispositivos de observagdo sao mais valiosos quanto mais permitam que o0s

observados interfiram e interajam com aqueles que observam.

2.6. A CONSTITUICAO DE UM METODO DE REVISAO IMPURO

A maneira como ocorreu o desenvolvimento da revisao de literatura acabou
fazendo dela um dos primeiros desdobramentos praticos da concepgao tedrica,
metodoldgica e epistemoldgica da pesquisa. O processo de revisdo ocorreu ao longo
dos semestres impelida ndo apenas por interacbes dinamicas, continuas e
ininterruptas com a literatura relativa ao campo tematico da pesquisa, mas
interagdes a-dindmicas*¢ (DI FELICE, 2017), inspiradas no método cartografico de
pesquisa-intervencdo (KASTRUP, 2008; PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009),

46 Em fisica, dinamica é a parte da mecanica que estuda o movimento dos corpos, a interagdo entre
eles e as modificagdes dos seus movimentos decorrentes dessas interagdes. Ja os a-dinamismos
conectivos implicam na suspensao do agir “no interior das interagdes conectivas transorganicas [...]
produzidas pelo processo de digitalizagdo” (DI FELICE, 2017, p. 279). Em um jogo de futebol, quando
0 jogador chuta a bola, interagindo com ela, esta se movimenta para uma determinada diregdo de
acordo com a forga empregada pelo jogador. No entanto, essa dindmica nao existe em um jogo digital
de futebol, em que os jogadores sao aqueles que controlam um joystick, e que aplicam uma for¢a nao
sob a bola, mas sob um botéo, alterando a natureza e o significado do “chute” (agora sem forga,
portanto, a-dindmico). A perspectiva social da agdo é superada pela do agir informativo ou da
infoacdo, onde o agir do sujeito-ator é transformada em um fluxo informativo.
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seguindo uma ldgica abdutiva (PEIRCE, 1998) e inventiva (KASTRUP, 2004;
KASTRUP; JANEIRO, 2007).

Assim como a metodologia e a concepgao epistemologica nédo foram
aplicadas como dado pronto e acabado, a revisdo de literatura também nao foi
resultado de uma simples aplicagéo, reproducéo e/ou representacao fiel e direta de
um modelo metodolégico ideal, mas como agdo incorporada (VARELA;
THOMPSON; ROSCH, 1993). A partir da minha ontogenia (MATURANA, 1990,
1992; MATURANA; VARELA, 1994, 1995), dos referenciais de fundamentagao
tedrica, epistemoldgica e metodoldgica estudados, das experiéncias em campo, a
agao da abstragao reflexionante (PIAGET, 1995) transformou a proépria condigéao
habitativa desse campo, nao apenas empirico, mas pseudo-empirico’. O
conhecimento ndo esta dado a priori na mente do sujeito nem disponivel objetiva e
passivamente no campo empirico, sendo este mesmo o resultado das interagdes e
interpretagcdes que, por sua vez, contribuem para o desenvolvimento de capacidades
cognitivas, do processo inventivo e da criagdo de novidades pelos atores.

A partir disso emergem novos sentidos para um campo “empirico” agora
informatizado, constituido por uma rede sociotécnica (instituigdes de ensino publico
e privadas, professores, colegas, livros, artigos digitais, banco de dados,
mecanismos de busca, youtube, facebook, apps, softwares de gestdo de
documentos de pesquisa e de revisdo sistematica de literatura etc). Nessa info-
ecologia, as infoarquiteturas configuram-se como estruturas reticulares (abertas ou
fechadas), formada por outras redes, caracterizando uma nova condi¢cao habitativa,
em uma ecologia ndo apenas bioldgica, mas também técnica e informativa, ou seja,
transorganica (DI FELICE, 2017).

A revisao foi resultado direto e final dessa primeira etapa do processo de
pesquisa, sendo aqui considerada também como parte do campo pseudo-empirico

da pesquisa, constituida por diversos tipos de infoarquiteturas. Essas

47 A producdo da revisdo através da utilizagdo de um software (StArt) de revisdo sistematica de
literatura me levou a uma tomada de consciéncia (abstracdo reflexionante), primeiramente do
método, e depois do software, que otimiza o trabalho e o processo de elaboracdo de revisdes
sistematicas. Como o emprego desse tipo de revisdo ndo é comum nas Ciéncias Humanas, sendo
mais aplicado na area da saude (Odontologia) e tecnoldgica (desenvolvimento de software), por
abstracao refletida me apropriei desses conteudos, e por reflexionamento os reorganizei com o que ja
conhecia a respeito de revisdo de literatura, produzindo e inventando assim uma nova maneira de
fazer esse tipo de revisdo, mais adaptada a area das humanidades e, por conseguinte, buscando
fazer uma contribuicdo a emergente area da chamada “humanidades digitais”.
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infoarquiteturas coincidem com uma ecologia informativa transorganica, sendo esta
o resultado do processo de digitalizagao e, por conseguinte, de transubstanciagéo
da matéria em infomatéria. Esta, por sua vez, se conecta como parte de redes
constituidas de atos conectivos transorgénicas e a-dindmicas e em uma relagéo de
estruturagao-desestruturagao-reestruturagdao permanentes.

As mudangas estruturais sofridas na redagao do trabalho de pesquisa até o
presente momento estdo relacionadas ao curso das interagdes deste pesquisador e
da realizagdo do seu modo de vida (ethos). Realizagédo esta que se da em uma nova
condicdo tecnolégica do habitar (diferentemente da forma analégica do habitar),
transformando a experiéncia do lugar em arquitetura informativa (DI FELICE, 2008).
Aqui o processo de revisdo transforma-se em dados a serem cartografados e
descritos como parte do proprio resultado, ndo como um framework ou quadro
explicativo dado de antemao, mas como a descricdo de um determinado estado de
coisas em um determinado momento (LATOUR, 2012a).

A revisdo € um desdobramento do desenvolvimento tedrico-metodologico da
pesquisa. A redagdo do seu texto esta relacionada a um método impuro
(MAFFESOLI, 2016), desenvolvido e apresentado anteriormente. Nao se trata aqui
apenas de in-formar um determinado estado da arte (como se isso fosse plenamente
possivel), ou um quadro de referéncias, mas de buscar trans-formar o seu modo de
producdo. A partir do estudo de diversos tipos revisao optou-se por um tipo de
revisdo hibrida, misturando elementos de diferentes métodos de revisdo ou sintese
literaria.

A revisdo narrativa, comum nas ciéncias humanas e sociais, busca realizar
uma sintese qualitativa, a partir de uma questdo ampla, da literatura existente a
respeito de um determinado campo tematico. Ela € empregada em diversas areas
do conhecimento, em geral para gerar hipoteses (diferentemente da metanalise,
técnica de analise estatistica que busca testar hipéteses) ou mesmo para testa-las,
quando a analise quantitativa ndo funciona em decorréncia da variabilidade,
diversidade e complexidade metodologica e epistemoldgica dos estudos analisados,
tornando a sintese estatistica impossivel. Esse tipo de revisao é utilizado para o
desenvolvimento e/ou avaliagédo de teorias, para a pesquisa do estado da arte de um
determinado tépico do conhecimento cientifico, para a identificacdo de problemas ou
para oferecer um panorama historico do desenvolvimento tedrico-cientifico sobre um

determinado tema. Nesse sentido, seriam quatro as possibilidades conclusivas de tal
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revisdo: a hipbétese é correta; é a melhor suposicéo; nao se sabe se é verdadeira ou
falsa; e a quarta, a hipétese é falsa. (BAUMEISTER; LEARY, 1997).

O problema dessa concepcado de revisdo narrativa € que ela considera
apenas um método logico para redagéo cientifica da revisdo de literatura, a saber,
pesquisas com hipétese, que testam a relagdo de associagéo por interferéncia ou
correlagdo entre duas ou mais variaveis. Nesse tipo de pesquisa o0 que direciona a
investigacédo é a hipotese, pois o problema nao é suficiente. No entanto, nem toda
pesquisa necessita de hipdtese, ainda que a mesma possa ser formulada, o que
direciona a pesquisa € o problema, a partir do qual se buscara descrever estruturas,
situagdes e/ou ocorréncias. (VOLPATO, 2017).

Tendo isso em vista, outro problema desse tipo de revisdo é que ela nao
fornece uma descricdo detalhada do processo que levou a sua realizacdo, de modo
que seus resultados e conclusbes nao podem ser replicados e verificados
(KLASSEN; ALEJANDRO; MOHER, 1998). Apesar disso, diferentemente de
revisbes sistematicas quantitativas, com metanalise e sintese combinatéria
estatistico probabilistico, elas ndo partem necessariamente de um tépico especifico
e exato, de acordo com um método explicito e predeterminado, mas de uma
tematica mais aberta, sendo o processo de pesquisa por referéncias menos
abrangente e mais arbitrario.

A expresséo “revisdo sistematica” é usada, entre outras coisas, para indicar
que a revisao de literatura é parte de uma pesquisa e precisa ser realizada de
acordo com um método coerente com o contexto geral da pesquisa (GOUGH;
OLIVER; THOMAS, 2017). E comum revisdes sistematicas na area de ciéncias da
saude, constituindo-se como meio para busca de dados que sirvam de subsidio a
chamada pratica clinica baseada em evidéncia (DE-LA-TORRE-UGARTE-GUANILO;
TAKAHASHI; BERTOLOZZI, 2011). Nao obstante, a mesma também possui um
historico nas ciéncias sociais, especificamente em politicas sociais (PETTICREW;
ROBERTS, 2008), e em pesquisas educacionais, especialmente na elabora¢do e no
processo de decisdes politicas na educagao baseadas ou informadas por evidéncias
(AHN; AMES; MYERS, 2012; DUNKIN, 1996; FARIA, 2016; TORGERSON, 2003).
Além da revisdo sistematica, outro tipo de revisdo estudada e considerada foi a
integrativa, que caracteriza-se pela combinacdo de literatura tedrica e pratica de
diversas metodologias (SOUZA; DIAS; CARVALHO, 2010; WHITTEMORE; KNAFL,

2005) e, especialmente, a realista, que busca fundamentar intervengdes sociais
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complexas (PAWSON, 2006; PAWSON et al, 2004, 2005; TRACTENBERG;
STRUCHINER, 2011).

A revisdo sistematica pode ser quantitativa, envolvendo sintese com analise
estatistica (metanalise); qualitativa, em que os resultados da revisdo sao
sintetizados mediante metodologias que podem ser justapostas e complementares
(metassintese, meta-estudo, meta-etnografia, sintese narrativa, sintese tematica,
meta-agregacdo) de acordo com o objetivo da revisdo; ou quanti-qualitativa, que
através de uma revisao integrativa possibilita a inclusdo de pesquisas experimentais
e nao experimentais, empiricas e tedricas (BOLAND; CHERRY; DICKSON, 2017;
DE-LA-TORRE-UGARTE-GUANILO; TAKAHASHI; BERTOLOZZI, 2011). O tipo de
abordagem dependera dos objetivos e das questdes que orientam o processo de
revisdo, sendo que abordagens qualitativas, que se baseiam em construtos
conceituais abstratos, acabam dificultando a medicdo e definicdo estatistica da
qualidade dos resultados dos critérios de selecdo e de analise dos dados dos
estudos revisados.

Nao poucas vezes se considera esse tipo de revisdo superior as revisdes
narrativas, sendo a ela associada palavras como “explicita”, “transparente”,
‘metddica”, “objetiva”, “padronizada”, “estruturada” e “reprodutivel”; enquanto as
revisbes narrativas sao associadas as palavras “implicita”’, “opaca”, “suspeita”,
“subjetiva”,  “variavel’, “cadtica” e “idiossincratica” (BOOTH; SUTTON,;
PAPAIOANNQOU, 2016). Aqui o problema da exatiddo e da veracidade n&o sera
posto de lado, tampouco o da dicotomizagdo entre objetividade e subjetividade
(LATOUR, 2012a). Se para as Ciéncias Sociais e Humanas essa problematizagao
nao constitui uma novidade, ele parece nao ocorrer nas Ciéncias da Saude. Nestas,
revisbes desse tipo, baseada em uma concepgao epistemoldgica pretensamente
moderna, que separa sujeito e objeto do seu contexto, ainda € definida como um
“padrao-ouro” universal, principalmente pela inadequada aplicagdo e interpretacéo
do termo “revisdo narrativa”’, levando esse tipo de revisdo a ser injustamente
descartada (GREENHALGH; THORNE; MALTERUD, 2018).

Ainda assim, essa atitude tem sido questionada mesmo na area da saude,
pois nem todo tipo de pesquisa pode ser resumido em uma resposta a uma pergunta
especifica, sobre uma problematica (uma doenga) especifica de um grupo-alvo
especifico. A busca por evidéncias, entendidas seja como “entidade objetiva

independente”, de um real preexistente, ou como fato derivado de um fazer
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experimental a partir da sua integragcado ao cenario artificial e circunstancial de uma
pesquisa (LATOUR, 2001; LATOUR; WOOLGAR, 1997), através de pistas que nem
sempre sdo mensuraveis, verificaveis e testaveis de maneira convencional, para
solucionar um problema complexo, € uma das caracteristica do fazer cientifico e das
revisdes sistematicas, mas nao apenas em sentido unico, quantitativo.

Ha problemas de pesquisa que mais do que dados a serem quantitativamente
sintetizados e analisados, requerem sintese interpretativa e discursiva da literatura
existente para serem elucidados. As respostas a tais problemas n&do se baseiam em
uma concepgao de verdade probabilistica, mas plausivel (GREENHALGH,;
THORNE; MALTERUD, 2018). O problema do viés se faz presente nas duas
propostas, e ndo é necessariamente menos presente em uma do que na outra, a
depender do quanto o revisor se posiciona de forma transparente, de maneira a
permitir que o leitor tenha clareza acerca da perspectiva do autor da revisao.

A utilizagdo de uma base de evidéncias multidisciplinar e de multiplos
meétodos se faz necessaria para construgdo/fabricagdo de um “conceito-imagem”
(CABRERA, 2006) da pesquisa. Tal constru¢cdo se da através de um processo de
translagdo e invengao, proposigao e articulagao entre diferentes atores humanos e
ndo humanos (LATOUR, 2000, 2001, 2012a; SERRES, 1982, 1996), isto é, de
sintese combinatéria de varios contextos, conteudos e circunstancias de pesquisa.
Esse tipo de sintese se faz necessaria para elaboragbes tedricas que possam
fundamentar intervengdes sociais complexas, mostrando ainda como elas trardo
mudancas e afetardo pessoas e organizagoes.

Ainda que n&o se apresente como uma superagcao dessa hierarquizagao
espuria de revisdes sistematicas sobre as revisdes narrativas (GREENHALGH,;
THORNE; MALTERUD, 2018), a “revisédo realista” se coloca como alternativa as
revisbes sistematicas que privilegiam métodos quantitativos. Trata-se de uma
revisdo que busca explicar, em vez de criticar, 0 como e 0 porqué do sucesso ou
fracasso dos mecanismos de funcionamento de programas de interveng¢ao social em
contextos especificos (PAWSON et al., 2005). As intervengdes sociais complexas
sao, entre outras coisas, teorias encarnadas. Elas ndo séo lineares, podendo seguir
ora um esquema top-down, ora um esquema bottom-up, pois estdo imersas em
multiplos sistemas e camadas (individual, relagbes interpessoais, institucional e
infraestrutural) da realidade social, com mediadores e agentes n&o humanos
(PAWSON et al., 2005; TRACTENBERG; STRUCHINER, 2011).
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Diagrama 2: A intervengao como produto do seu contexto

Intervengao Infraestrutura
Instituicao
Relagdes interpessoais
Individuos

Fonte 19: Adaptado de (PAWSON, 2006)

Por n&do ser produzida linearmente, a revisdo realista também n&o exige a
elaboracao prévia de protocolos bem definidos. O seu desenho se faz pelo percurso
exploratério no campo de pesquisa, constituido pelas publicacbes revisadas. A
revisdo ocorre em um complexo processo de busca baseada em filtragem-
refinamento-ampliagdo-refinamento, até a identificagdo de um ponto de saturagao,
de modo a se investigar os aspectos do mecanismo de intervencao que se deseja
realizar. O modelo tedrico desse tipo de revisao constitui-se como um mosaico que
pode ser formado por “pecas de informacgao” de todo tipo de literatura de pesquisa.
(TRACTENBERG; STRUCHINER, 2011).

Diagrama 3: O processo de pesquisa da revisao de literatura

Fonte 20: Adaptado de (PAWSON, 2006)

O processo de busca de informagdes contribui para o refinamento da questao
e esta, por sua vez, no refinamento da busca, 0 mesmo ocorrendo com a avaliagéao
da qualidade em relagdo ao processo de sintese que, ndo sendo predeterminado,

pode ser realizado ao longo da revisdo. Ela considera a relevancia e os pontos fortes



132

e fracos dos estudos quanto as questdes e objetivos da revisdo, bem como das
pecas de informagdo a serem extraidas. Tais pecas podem ser categorizadas de
acordo com filtros que indiquem a contribui¢do parcial de cada grupo de estudos. A
partir dos dados extraidos e do “mosaico de evidéncias” por eles constituidos, sera
possivel fundamentar teoricamente a metodologia de intervengdo social que se
pretende realizar com a pesquisa. Essas intervencgdes, por se constituirem como
servigo, estdo baseadas na hipbétese de que, ao serem realizadas, resultardo em
uma melhora no que diz respeito a area na qual foi desenvolvida. (PAWSON et al.,
2005; TRACTENBERG; STRUCHINER, 2011).

A revisao de literatura ndao € um método ou férmula predeterminada, mas uma
l6gica pluralista e flexivel de investigacdo que abrange pesquisas qualitativas e
quantitativas. A sua principal caracteristica, no que diz respeito a avaliacdo da
qualidade dos estudos selecionados, € o julgamento do revisor. Esse julgamento
nao é arbitrario, devendo ser explicitado mediante a descrigdo da trilha interpretativa
que levou a selegdo dos estudos analisados, assim como das perguntas: para quem,
em que circunstancias, em que aspectos e por qué? (PAWSON et al., 2005).

A concepgdo de uma “revisdo realista” € a que mais se aproxima da
concepgao epistemoldgica que orienta esta pesquisa, pois fundamentada no
conceito de complexidade de Edgar Morin. A respeito desse conceito, ele ainda esta
atrelado a ideia de sistema, ao passo que a complexidade na qual estou me
referenciando é aquela baseada na nogao de rede. Uma complexidade ecoldgica
baseada em uma arquitetura reticular informativa e conectiva (DI FELICE, 2017) em
que nao ha oposicao entre as partes que constituem o todo, mas conexdo em rede
dentro de redes. Por ndo ser linear, mas relacional, a causalidade complexa néo é
determinista, ndo havendo nela uma relagdo de subordinagao total entre causa e
efeito. De um modelo “sucessionista” e linear, segundo o qual x € a causa Unica de
y, passamos a um modelo gerativo, no qual z pode ser o resultado causal de uma
pluralidade de eventos conectados em rede.

O “realista” aqui n&o é tomado como se referindo a um dado objetivo externo,
independente e isolado do pesquisador, realismo como um real em si. A “revisao
realista” aqui considerada, trata de um real em processo de constituicdo pelas
associacbes que desenham diferentes mundos e cosmos/universos em um
“‘multiverso” ainda néo estabilizado ou cristalizado por um paradigma (HOLANDA,;

LEMOS, 2013). Esse multiverso é construido e fabricado por um cosmograma
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entendido como totalidade aberta e inacabada (LATOUR, 2015). O cosmograma diz
respeito as diferentes maneiras de composi¢ao do multiverso, dito de outra modo, o
multiverso é a sobreposicdo de cosmogramas que buscam descrever as
associacbes de compatibilidade ou exclusdo entre mundos e cosmos/universos
diversos (LATOUR, 2012b).

Diagrama 4: Sintese como explicagdo acumulativa

Explicacao inicial: modelo basico

Revisédo da literatura relacionada ao campo tematico

Referéncia 2 Referéncia 3
Referéncia 4

Referéncia 5

Referéncia 1

Sintese: explicagédo revisada

Justapor,
reconciliar e
consolidar
referéncias

Situar e vincular
referéncias

Fonte 21: Adaptado de (PAWSON, 2006)

Nesse sentido, ndo estou preocupado com a integridade dos estudos
originais, e sim com a integragdo dos mesmos a uma perspectiva epistemoldgica
coerente com a desta pesquisa, mas nao necessariamente com a de onde os dados
foram retirados. Se a revisdo realista trata de fundamentar intervencdes sociais
complexas, o cosmograma € o “resultado de um trabalho de construgdo animado por
certo programa [ou antiprograma] de acdo” (HOLANDA; LEMOS, 2013, p. 14).

Programa este antecipado por dispositivos tecnologicos que definem o que outros
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atores humanos e ndao humanos poderao fazer (LATOUR, 2001). O cosmograma
nao é um inventario descritivo ou representacional, mas inventivo. Ele ndo se
preocupa tanto em dizer como o mundo é e foi criado, mas como esse mundo
cristalizado, isolado e separado do sujeito em paradigmas aparentemente fixos pode

ser reinventado pelos atores.

Diagrama 5: Processo de produgao da proposta de intervengao

Programa ou projeto de agéo

‘ ] ‘
i
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; ¥
'

Reviséo

Sintese

Programa
reformulado

| |

Fonte 22: Adaptado de (PAWSON, 2006)

A ideia do cosmograma ajuda, através de deslocamentos, a traduzir e a
compor a especificidade do tipo de pesquisa que se pretende realizar. A pesquisa
pode ser considerada como um coletivo social se fazendo em um plano de
experiéncia e intervengao transversal, onde se da a relagao hiperconectiva entre o
constituinte e o constituido (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009). E a partir
dessa relagdo que também se pode entender os sujeitos como um coletivo social
que produzem a realidade, sendo a cartografia e o ato do cartégrafo uma pratica
coletiva instituinte (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009).
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O método cartografico de pesquisa-intervengcdo esta preocupado com o
acompanhamento de percurso, em levar o pensamento a acompanhar o
engendramento daquilo que pensa, pois o conhecimento, a cogni¢do, n&do é algo que
se da interna ou externamente ao sujeito, mas no coengendramento entre este e o
meio em que vive (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009). As concepcdes de
‘mundo”, “cosmo”, “universo”, “‘multiverso” ou de “realidade” como um todo séo,
assim, produtos das interagbes de coletivos sociais (humano e ndo humano).
Todavia, a significagdo, atribuicdo de sentidos ou apropriagdo é interna a cada
sujeito. A significacdo esta relacionada a nossa ontogenia, a histéria das interagdes
que constituem cada um de ndés como individuo, embora essa individualidade seja,
ela mesma, o resultado das nossas interacdes em um coletivo social.

Nessa deriva ontogenética, “que se configura no encontro operacionalmente
independente entre organismo e meio” (MATURANA; VARELA, 1995, p. 148) com
acoplamento e mudancgas estruturais, isto €, com “conservagao de organizagéo e
adaptacdo” (MATURANA; VARELA, 1995, p. 137), explicita-se o processo de
conhecer e a efetividade operacional do método de pesquisa, especificamente, do
de revisao de literatura. A pesquisa € o resultado inacabado do acoplamento entre
diferentes unidades-redes autopoiéticas das recorrentes, mas nem tao estaveis,
interagcbes sociotécnicas e transorganicas que ocorrem entre elas e as condigdes
habitativas dos espagos que habitam. As referéncias teoricas, ou o campo de
analise, que aqui ndo se separa do campo (empirico) de intervengao, se tornam
operatérias em uma pesquisa-agao quando encarnadas em situagbes sociais
concretas, sendo o texto tedrico também uma contribuicdo para produgao de efeitos
de intervengdo. (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009).

Inspirando-se também na cartografia das controvérsias, a pesquisa e sua
revisdo de literatura buscam, n&o tanto calcular, mas mapear a multiplicidade de
pontos de vista (LATOUR, 2012b) acerca da relagédo entre educacéo e cidadania no
contexto das chamadas cidades inteligentes, humanas, criativas e sustentaveis. A
partir disso se buscou observar e descrever o debate social em torno desses pontos
de vista, para em seguida explorar e visualizar seus problemas. Com isso buscou-se
mapear o espago publico no que diz respeito a relagao entre ciéncia e tecnologia em
diferentes dominios sociais, e como essa relacdo condiciona as possibilidades de

desenvolvimento das cidades e dos cidadaos. Esse mapeamento sera realizado
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pelas teias de referéncias e pela descricdo de discursos dispersos tecidos em
literaturas articuladas. (VENTURINI, 2010).
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3. REVISAO DE LITERATURA

A revisdo iniciou com o questionamento da pertinéncia e relevancia do
conceito de cidadania na era da revolugao digital e da pos-modernidade. Ainda faz
sentido falar em cidadania na atualidade? Em funcdo da amplitude do conceito,
busquei delimita-lo articulando-o com um segundo descritor, "Educac¢ao". Assim foi
possivel identificar duas perspectivas basicas a partir das quais as pesquisas
relacionadas a educacao e cidadania sao desenvolvidas, a saber, o da "educacéao
cidadd" e o da "educacao para cidadania". Com o objetivo de repensar o conceito de
cidadania sob a luz do nosso presente historico, pretende-se analisa-lo tendo por
referéncia as implicagbes das transformagdes socioculturais, tecnoldgicas
(especificamente relacionadas as midias e redes digitais) e urbanas nas condigbes
habitativas da cidadania. Nesse sentido, um terceiro descritor que se somou
incialmente aos dois anteriores (Educacao e Cidadania) foi o de Cidade Inteligente,
pois a partir da sua tematizagao foi possivel revisar as concepgdes tradicionais de
cidadania seja para repensa-las ou para problematiza-las e supera-las.

O processo de definicho do campo tematico, do tema da pesquisa e da
revisdo de literatura iniciou no segundo semestre de 2016, com o agrupamento de
alguns dos principais termos da pesquisa: educagao/education,
cidadania/citizenship, smart cities e/ou social development, ou cidades inteligentes
e/ou desenvolvimento social, e citizenship education ou educacio para a cidadania;
educacao cidada e/ou educacdo para cidadania. O levantamento foi realizado em
inglés e portugués, mas alguns artigos em espanhol, que acabaram aparecendo nos
resultados da busca, foram inicialmente selecionados. A pesquisa foi realizada no
portal de periddicos da CAPES, na Scielo e no Google Scholar, guiado pelas
palavras-chave citadas acima. Nesse primeiro levantamento foi realizado a selecao
de alguns artigos para a leitura inspecional e posterior extracdo das informacgdes
mais relevantes. No entanto, nesse momento ainda ndo havia definido de maneira
mais objetiva e consciente os critérios para selegéo e exclusdo do material no qual
seria realizada as proximas etapas de leitura; analitica, critico-analitica e
comparativa; tampouco os formularios de extracdo de dados. Nao foram
considerados o qualis ou indice h dos artigos, mas tdo somente a afinidade com o

campo tematico desta pesquisa.
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Até o primeiro semestre de 2017 foram selecionados 64 artigos para leitura
inspecional, categorizados de acordo com 0s conceitos aos quais estdo mais
proximos, a saber, “cidadania”, “cidades inteligentes” e “educacgédo cidada/para
cidadania”. A respeito do conceito de cidadania, foram selecionados inicialmente 17
artigos, que tratam de tipos especificos de cidadania, relacionando-a ou compondo-a
com algum outro assunto para definicdo da sua especificidade. Além disso, foram
selecionados 38 artigos sobre cidades inteligentes, associados a outros assuntos e

temas; assim como 9 artigos sobre educacgao cidada e para a cidadania.

3.1. CIDADANIA

No grafo abaixo, encontram-se os resultados da mineragdo do texto dos
titulos, resumos e palavras-chave dos artigos que versam sobre cidadania, e que
mostra as principais ocorréncias associadas direta ou indiretamente ao conceito nos

artigos inicialmente inspecionados e analisados.

Grafo 1: Mineragéo do titulo, resumo e palavras-chave dos artigos

\/
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Fonte 23: Grafo produzido com o minerador de textos Sobek
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Como é possivel perceber no grafo, na maioria dos estudos selecionados ha
pouca incidéncia ou referéncias ao campo educacional, havendo uma relagao mais
direta deste com a questdo da educagao ambiental, ou indiretamente com a area da
pedagogia. Apesar de haver muitos estudos sobre cidadania e educagéo, até esse
momento, final do primeiro semestre de 2017, a maioria havia sido desconsiderada
por ndo possuir nenhuma relagédo, direta ou indireta, com o restante do campo
tematico da pesquisa, com excec¢ao dos relacionados aos descritores “educacao
cidada” ou “educacao para cidadania”, para os quais foi realizado um levantamento
a parte.

Essa primeira etapa do processo de revisdo chamou a minha atengao para a
necessidade da adocdo de uma abordagem mais especifica do conceito de
cidadania. Nesse momento, a partir da analise dos dados minerados, foi possivel
identificar cinco tipos de cidadania. A cidadania ativa, associada a ideia de
democracia participativa, de cidade viva (living city) e amiga das criangas (child-
friendly cities), e de educacgdo geografica e ambiental (SAGARIS, 2010; WILKS,
2010). A cidadania cultural, baseada em um senso transnacional de cidadania em
cidades fronteirigas, que busca a constituicio de um espago social unificado
(ASHER, 2012). A cidadania digital, que emerge da expansado das tecnologias
digitais e dos atos de fala proferidos pela apropriagao politica das midias sociais
digitais, e que vem substituindo as praticas sociais e institucionais formais de
cidadania por atos de fala digitais em um [ciber]espac¢o mais informal (FAUZANAFI,
2016). A cidadania local que, partindo do principio de que a cidadania transcende as
fronteiras internas e externas dos Estados nacionais, tensiona as leis de imigracao e
a cidadania nacional, ao reconhecer os espagcos de determinadas cidades como
santuarios para imigrantes sem documentos (VILLAZOR, 2009). A cidadania urbana,
ou de uma forma urbana e rural que questiona a tentativa de reducao da figura e da
condi¢cdo do cidadao a de simples contribuinte pagador de impostos ou consumidor.
Essa redugao leva a uma divisdo polarizada dos habitantes de uma cidade, entre
aqueles que sdo merecedores e ndo merecedores, desejados e indesejados, dignos
e indignos, impactando negativamente a dimenséo social e politica do paradigma
participativo da cidadania. (CAPURRI, 2013; GARCIA, M., 2006). Por outro lado, a
dimensdo cultural desse paradigma pode ser uma maneira de atenuar essas

distancias e polarizagbes, através do empoderamento estético pela arte de rua e do
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direito a cidade como uma forma de cidadania urbana defensiva em relagao aos
efeitos das politicas econémicas neoliberais (LEE, 2013; YIFTACHEL, 2015)".

Além desses tipos de cidadania, foi possivel identificar outros assuntos em
relagdo aos quais a questdo da cidadania estava associada. O primeiro, e mais
evidente, é o das cidades, onde o estabelecimento dos direitos do cidadao néao
implica uma inteira inclusao civica, politica e social da populagdo. Se por um lado os
direitos politicos e civis s&o atacados, a cidadania social n&o é factivel
economicamente na relagdo muitas vezes conflituosa entre cidadania nacional e
direitos humanos universais. Nesse sentido, passa a vigorar uma cidadania em que
nao se tem direitos politicos, mas acesso a direitos sociais, e que sao mais comuns
em paises com problemas imigratorios em que o estado de bem-estar social
encontra-se ameagado (GARCIA, S., 1996). Para compreender esse processo, a
cidade pode ser entendida a partir da distingado entre polis, civitas e urbs, sendo as
duas primeiras formas da cidade as que estdo em crise e em vias de serem
substituidas pelo modelo da urbs. A partir dai a cidade perde seu valor social e
politico simbdlico em beneficio de um utilitarismo econémico que resulta em
aumento da pobreza, da desigualdade, da fragmentagdo social, do sentimento de
medo, insegurancga, isolamento, despolitizacdo e desumanizagao (TAPIA, 2016).

Outro assunto relacionado € o do ambientalismo, especificamente de um
certo tipo de ativismo ambiental, que vé o acesso a espagos verdes e a natureza
como uma maneira de promover a virtude civica e comportamentos sociais
saudaveis, por conseguinte, como um local real para interagdo social pacifica e
promogao da coesao social entre grupos geralmente hostis (NAGEL; STAEHELI,
2016). Uma outra abordagem identificada que busca dar conta dessas questdes de
divergéncias entre grupos sociais distintos € a chamada diverse cities ou cidades
diversas (HOEKSTRA, 2015). A disputa dos espacgos publicos e a importancia da
constituicdo de uma esfera publica (FERNANDEZ, 2013); o compartilhamento da
governanga local para promogdo da cidadania, especialmente no contexto das
“cidades informais”, entendidas como um aglomerado de assentamentos informais
(IGLESIAS; SANCHEZ, 2013); e o potencial das midias sociais de melhorar as
interacdes do governo local com os cidadaos (MOSSBERGER; WU; CRAWFORD,

1 Mais tarde, como se vera adiante, foi identificado outro subtipo de cidadania, definida como “ciéncia
cidada”. Esse tipo articulado com os demais constituiu 0 campo tedrico da abordagem para a qual, no
seu desenrolar, a pesquisa foi se voltando.
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2013), constituiram outro conjunto de tépicos que orientaram o desenvolvimento da
pesquisa e da revisao.

Um dos conceitos, ainda que involuntariamente, identificado com a proposta
desta tese e, de certa maneira, que orientou a articulagdo entre os principais
descritores do campo tematico, € o de pedagogia publica. Com esse conceito busca-
se explorar a questao sobre que tipo de trabalho educacional pode ser feito para
melhorar a qualidade publica dos espacos e lugares comuns. Essa esfera publica a
ser revigorada deve ser entendida como um espago para a agao civica baseada na
distancia e na conservacdo de uma estranheza de grau, e ndo em comunalidade e
identidade comum. A pedagogia publica, para além de uma pedagogia para ou do
publico, € a representacdo de uma preocupa¢ao com a qualidade publica da unido
humana. (BIESTA, 2012).

Quadro 1: Sistematizagcédo dos dados dos artigos sobre Cidadania

Indexadores Referéncia/ano |indice-h|Qualis| Area Instituicdo
Active Citizenship (SAGARIS, 2010) 13 A2 ADM Sem vinculo
Living City
Child-friendly cities (WILKS, 2010) 16 B1 EDUC Southern Cross
Geographical and University
environmental
education
Cultural Citizenship (ASHER, 2012) 18 A2 | ANTROP | Indiana University
Bloomington
Digital Citizenship  |(FAUZANAFI, 2016) 9 N/D | ANTROP | Leiden University/
Gadjah Mada
University
Local Citizenship (VILLAZOR, 2009) 13 N/D DIR Hofstra University
Urban Citizenship (CAPURRI, 2013) 7 A2 | SOCIOL | Ryerson University
Citizenship practices |(GARCIA, M., 2006)| 57 B3 EDUC University of
Urban Governance Barcelona
Aesthetic (LEE, 2013) N/D N/D | ANTROP Northeastern
empowerment University
Urban citizenship
Urban citizenship (YIFTACHEL, 2015)| 47 A2 | GEOGR University of the
Urban informality Negev
Defensive citizenship
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Public sphere
Citizenship

10 Cities (GARCIA, S., 1996)| 47 A2 | SOCIOL University of
Citizenship Barcelona
11 Ciudad (TAPIA, 2016) 8 B1 CIl. SOC | Universidad de la
Espacio Publico Sierra Sur
12 Citizenship (NAGEL; 30 N/D | GEOGR | University of South
Environmentalism STAEHELI, 2016) Carolina/ Durham
NGO University
13 Diverse cities (HOEKSTRA, 2015)| 41 A2 | SOCIOL University of
Citizenship Amsterdam
14 Espacio Publico (FERNANDEZ, 22 A2 EDUC | Universidad de Chile
Ciudadania 2013)
15 Ciudadania (IGLESIAS; 10 B1 URB Universitat
informacional SANCHEZ, 2013) Politécnica de
Governanza inclusive Catalunya
Informal city
16 Civic engagement (MOSSBERGER; 58 A1 ADM University of lllinois
Open government WU; CRAWFORD,
Social media 2013)
17 Public pedagogy (BIESTA, 2012) 27 A1 GEOGR | University of Stirling

Fonte 24: Quadro elaborado pelo autor

Longe de exaurir a literatura existente, dado a sua ininterrupta producéao, os

resultados desse primeiro momento da revisdo ja nos possibilitam ter uma ideia,

ainda que parcial, do estado de coisas em relacdo a pesquisas sobre cidadania. A

partir dessa etapa identifiquei quinze dimensdes do problema da cidadania: Juridica;

Politica; Participativa; Cultural; Civil; Social; Econdmica; Comunicacional; Cientifica;

Académica; Etica; Educativa; Multicultural; |dentitaria e Emocional. Como é possivel

entrever na proposta tematica da tese, talvez com exceg¢do da dimensao juridica, a

pesquisa pressupde, em maior ou menor grau, a maioria dessas dimensoes.
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Mapa 5: Abrangéncia dos estudos selecionados nessa etapa da revisao?
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Fonte 25: Grafico elaborado pelo autor com o PowerPoint

Além disso, nessa primeira etapa, ja foi possivel mapear diferentes
configuragbes do problema da cidadania pelo mundo. Na Indonésia, por exemplo, a
partir de uma analise bibliografica e netnografica, Fauzanaf (2016) estuda o
deslocamento da cidadania de um nivel institucional formal para um espaco digital
mais informal, e se pergunta como as novas formas de cidadania sado criadas
através de atos digitais, definidos como atos de fala proferidos através da
apropriacdo das midias sociais. O autor sustenta que essa nova forma de cidadania
€ criada porque atos digitais produzem e intensificam os publicos afetivos através
dos quais as formas de cidadania digital sdo promulgadas. Através da analise do
discurso, Capurri (2013) discute o discurso publico de um vereador candidato a
prefeito em Toronto, Canada. A autora analisou como o candidato evitava abordar
os torontonianos como cidadaos residentes da cidade enquanto se concentrava em
aborda-los como contribuintes e consumidores, excluindo uma parte significativa da
populacdo da cidade, o que me levou a pensar o tipo de direcionamento da minha

proposta de trabalho.

2 As linhas em laranja indicam estudos realizados por pesquisadores de dois paises (NAGEL;
STAEHELI, 2016) ou por pesquisador que realizou seu estudo em uma instituicdo de outro pais que
nao aquele ao qual se encontra vinculado profissionalmente (FAUZANAFI, 2016).
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Grafico 1: Numero de publicagbes por ano e area do conhecimento
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Fonte 26: Grafico elaborado pelo autor no PowerPoint

Nessa busca exploratéria ndo foi predefinido um periodo para selegéo, assim
como critérios de qualidade baseado no indice h do Google Scholar Metrics e no
Qualis-Periodico da CAPES. Essa categorizagdo ocorreu em um momento posterior
que reorientou o processo de revisao, desdobrando-se em uma segunda etapa que
sera apresentada mais adiante. A selecdo ocorreu em fungdo de uma afinidade
tematica e nao se restringiu apenas a area da Educacgao. Apos a selegao e a leitura
inspecional e analitica, percebei que os estudos compreendiam o periodo de 1996 a
2016. Sendo que a maioria dos artigos foram publicados em 2013, estabeleci como
critério que nas proximas buscas definiria esse ano como critério de inclusao, salve
alguma excecdo, em fungdo da proximidade tematica. As principais areas do
conhecimento identificadas foram, além da Educacéo, a Geografia, a Sociologia e a
Antropologia. Em geral, os estudos concentram-se na grande area das Ciéncias
Sociais e Humanas. A partir dessa busca percebi que dificimente encontraria um
estudo sobre cidadania articulada a questdo das cidades inteligentes e da educacéo;
e que, provavelmente, teria de costurar essa relagdo a partir de alguns elementos
presentes em artigos ndo apenas de diferentes disciplinas da grande area de
Ciéncias Sociais e Humanas, mas também de outras, especialmente relacionado a

area da Informatica ou da Ciéncia da Computagao.
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Grafico 2: Abrangéncia dos artigos em relagao ao indice-h e ao qualis
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Fonte 27: Gréfico elaborado pelo autor no PowerPoint

A partir desses primeiros resultados comecei, de forma mais consciente, a
refletir sobre a necessidade de definicao de critérios mais claros para selecdo, mas
que nao ficassem presos ou restritos apenas aos pressupostos do qualis-periddico.
Em alguns casos o periddico da publicagdo possuia um bom indice-h e uma baixa
avaliacdo pelo qualis, ou vice-versa, ou mesmo nao possuia registro em nenhum
dos dois casos. O critério, ainda que subjetivo, acabou sendo o da afinidade
tematica. No entanto, com exceg¢do de um estudo sobre cidadania digital
(FAUZANAFI, 2016), nenhum dos demais estudos possuiam uma relacdo mais
direta e articulada com o restante do campo tematico definido até esse momento, a
saber, cidades inteligentes e educagédo. Nesse ponto compreendi que ndo poderia
utilizar os critérios tradicionais de inclusdo e exclusdo, pois dessa maneira nao
encontraria um numero suficiente de artigos na area da Educacédo que abordassem
a questdo da cidadania articulada a das cidades inteligentes em uma perspectiva
estritamente educacional. Ao mesmo tempo, abrir o leque de opg¢des para outras
areas ou mesmo grandes areas ampliaria em muito a quantidade de artigos a serem
avaliados, na busca de elementos que permitissem uma analise transversal. Isso
trouxe a necessidade de uma maior delimitagcao da revisdo ao mesmo tempo que se
buscava né&o restringir a selecdo de estudos aos critérios de inclusdo e exclusao

relativos a area da educacgao, ao indice h ou ao qualis peridédico da CAPES, haja
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vista que a sua imposigao resultaria na exclusdo de uma grande quantidades de
estudos que restringiria a revisdo tornando-a pouco relevante para o contexto maior

da pesquisa.

3.2. CIDADES INTELIGENTES

No grafo abaixo, encontram-se os resultados da mineragdo do texto dos
titulos, resumos e palavras-chave dos artigos selecionados a partir da pesquisa
sobre cidades inteligentes, e que mostra as principais ocorréncias associadas direta

ou indiretamente ao conceito nos artigos inicialmente inspecionados e analisados.

Grafo 2: Mineragéo do titulo, resumo e palavras-chave dos artigos
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Fonte 28: Grafo produzido com o minerador de textos Sobek

Assim como ocorreu na revisdo sobre cidadania, em que a busca nao foi
especificada ou restringida ao campo educacional, o levantamento realizado sobre
cidades inteligentes teve, ao fim, apenas um artigo diretamente relacionado ao

campo educacional, especificamente ao ensino superior no contexto das “cidades
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educadas” (WINTERS, 2011). O estudo em questdo mostra que o crescimento das
cidades inteligentes esta associado ao fato de elas serem polos de ensino superior.
A migracédo de pessoas para essas cidades, associada as matriculas nesse tipo de
instituicdo de ensino, indicam também uma tendéncia dessas pessoas a
permanecerem nesses locais mesmo apds formadas. Esse foi o unico estudo dos
selecionados que nao parte de uma abordagem tecnicista das cidades inteligentes,
no sentido de destacar que o seu desenvolvimento se da com a implementacéo pura
e simples de um aparato tecnologico, mas antes da qualificagdo de recursos
humanos e do investimento em educacao.

No entanto, diferentemente do caso da cidadania, em que € possivel
encontrar muitos estudos relacionados a area da educacéo, verificou-se que havia
pouquissimos trabalhos na area educacional que abordassem o tema das cidades
inteligentes ou vice-versa. Em contrapartida, obteve-se mais resultados relacionando
este ultimo a questao da cidadania, sendo selecionados seis artigos a esse respeito.
Em relacdo ao restante dos trabalhos selecionados para leitura inspecional e
analitica dos resumos, eles se encontram associados a: Ciéncia de Dados e Gestao
Ambiental; Internet das Coisas; Politicas Publicas; Servico e Administragao Publica;
Mobilidade Urbana; Governo e Democracia Eletronica; Ciéncia da Informacéao
Geografica; Privacidade; Planejamento Urbano; Governanga Urbana e Territorial;
Conceptualizagdo (de cidades inteligentes); Sustentabilidade e Desenvolvimento
Urbano; Laboratoérios Vivos; Gestdo do Conhecimento; Engenharia da Informacéo e
Comunicacao; e Desenvolvimento Econémico e Social. Coaduna-se a isso, ainda
outros fatores criticos e indicadores de iniciativas de desenvolvimento urbano
inteligente. Alguns desses fatores e indicadores foram identificados e detalhados por
dois estudos de revisdo do conceito. Um desses estudos identifica oitos deles, a
saber: gerenciamento e organizagao, tecnologia, governanga, contexto politico,
pessoas € comunidades, economia, infraestrutura construida e ambiente natural
(CHOURABI et al., 2012).

Em outro estudo, junto aos componentes de uma cidade inteligente
(economia, pessoas, governanga, mobilidade, meio ambiente e vida inteligente)
encontram-se aspectos relacionados a vida urbana (industria, educagao, democracia
eletronica, logistica e infraestrutura, eficiéncia e sustentabilidade, seguranca e
qualidade). Para cada par desses componentes e aspectos foram relacionados

determinados indicadores; assim, no caso do componente que relaciona e
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condiciona o desenvolvimento da inteligéncia das pessoas ao desenvolvimento da
cidade inteligente, tem-se o indicador da percentagem da populagdo com ensino
secundario, com competéncias linguisticas estrangeiras, com participacdo em
formacédo continuada, conhecimentos de informatica, pedidos de patentes por
habitante etc. No entanto, ndo ha como separa-los dos demais componentes, haja
vista que formam um todo, no aspecto econémico da inteligéncia da cidade também
esta implicado o gasto publico com a educagdo; e no caso da governanga, esta
relacionado, no que diz respeito a educag¢ao, o numero de universidades e centros
de pesquisa na cidade. Nos demais aspectos, como do meio ambiente, indicadores
tais como redugdo de CO2, eficiéncia hidrica e energética e espagos em areas
verdes também podem ser melhorados a partir de um trabalho de formacdo da
inteligéncia das pessoas. A educagado também se faz presente no aspecto da vida
que se leva na cidade, cujo grau de inteligéncia € medido por indicadores
relacionados a propor¢cao de areas para esportes recreativos e lazer, numero de
bibliotecas publicas, participacdo em museus, teatros, cinemas e instalagdes
educacionais. (ALBINO; BERARDI; DANGELICO, 2015).

No caso dos estudos ligados a Ciéncia de Dados e, por conseguinte, Big
Data, a maioria também encontra-se associado a area da Ciéncia da Computacgao,
assim como a Internet das Coisas, e voltam-se para o desenvolvimento de
aplicagbes para apoiar o planejamento e gerenciamento de infraestruturas dos
ambientes urbanos (ARCHETTI; GIORDANI; CANDELIERI, 2015; KHATOUN;
ZEADALLY, 2016; RATHORE et al.,, 2016; ZHANG et al., 2016). Em uma
perspectiva diferente, mas ainda centrada no desenvolvimento de aplicagbes que
tomam as pessoas apenas como usuarias, apresenta-se um sistema de previsao de
atividades diarias dos usuarios baseado no seu historico de visitas aos locais, a fim
de permitir servicos moéveis com reconhecimento de atividades em cidades
inteligentes (KIM et al., 2015). Por outro lado, estudos na area também abordam o
desenvolvimento de cidades inteligentes centradas no aspecto do envolvimento e
desenvolvimento humano, problematizando o paradigma do "tudo é inteligente", que
ndo fornece uma inteligéncia empoderada e orientada as pessoas. E enfatizada a
necessidade de se ir além desse paradigma e de transformar as cidades inteligentes
em cidades hibridas, humanas, sociaveis e cooperativas. (STREITZ, 2018). Outros
dois estudos, a partir de experimentagées com tecnologia baseada em internet do

futuro e das coisas, ressaltam a co-criagao de experiéncias através da participagcao
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colaborativa entre cidadaos, pesquisadores e outras partes interessadas, moldando
servigos e aplicativos de cidades inteligentes, buscando transformar a cidade em um
laboratorio de inovagédo social. Diferentemente das abordagens anteriores, esse
estudo aborda a questdo de como as cidades inteligentes podem ser organicamente
cultivadas pelos cidadaos e suas comunidades, em vez de serem projetadas apenas
pela visdo de pesquisadores do setor publico ou privado. Nesse sentido, propde-se
uma plataforma que conecte os cidaddos ao governo local, e que combine
atividades de coleta, selecdo e avaliagdo de dados em um processo de
crowdsourcing e participacao cidada. (BENOUARET et al., 2013; SCHAFFERS et
al., 2011). Ha ainda estudos na area de Ciéncia da Computacdo que, apesar de
possuirem menor relevancia e impacto na area, destacam a necessidade de tais
cidades serem inclusivas, propondo uma abordagem baseada na ideia de
“‘laboratorios vivos”, voltados para inovagdao aberta que promova cidades mais
sustentaveis ou que minimizem o efeito das atividades humanas no meio ambiente

através de “software verde” (PASKALEVA, 2011; SEN et al., 2012).

Quadro 2: Sistematizacdo dos dados dos artigos sobre Cidades Inteligentes

Indexadores Referéncia/ano |indice-h|Qualis| Area Instituicdo
Higher Education (WINTERS, 2011) 26 A1 ECON Auburn University
Educated Cities
Data Science (ARCHETTI; 15 B1 |Cl. COMP| University of Milano-
Water Management GIORDANJ; Bicocca
Mobility CANDELIERI,
Big Data 2015)

Co-creation (GUTIERREZ et al.,| 95 A1 |Cl. COMP University of
Internet of Things 2016) Cantabria®
Social Innovation
Data Observatory
Internet of Things (ZHANG et al., 95 A1 |Cl. COMP| Zhejiang University

Energy Management 2016)
Traffic Pattern
Internet of Things (GIL; ZHENG, 8 B1 Cl. POL Universidad
Public Policy 2015) Auténoma de Madrid
Public Services (VAN DEN BERGH;| 20 A2 ADM Vlerick Business
City Administration VIAENE, 2016) School/ Catholic

IT-enabled University of Leuven

transformation

3 INTEL Labs Europe; Computer Technology Institute and Press "Diophantus"; Imperial College
London; Institute for Advanced Architecture of Catalonia.
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7 | Urban Policy Mobilities | (CRIVELLO, 2014) 41 A1 ARQ. Polytechnic
URB University of Turin
8 E-government (ANTHOPOULGOS; 20 A2 ADM TEI of Thessaly/
Urbanism REDDICK, 2016) University of Texas
9 Citizen Sensor (ROCHE, 2014, 66 A1 GEOGR Université Laval
Digital City 2016)
GlScience
Spatial Enablement
Spatial Skills
Urban Intelligence
10 Privacy concerns (VAN ZOONEN, 58 A1 SOCIOL/ | Erasmus University
City Government 2016) ADM Rotterdam
1 Urban Planning (RATHORE et al., 57 A1 |Cl. COMP| Kyungpook National
Internet of Things 2016) University/ Sungkyul
Big Data University
12 Smart/Creative City (THITE, 2011) 22 B1 ADM Griffith University
Quality of Place
Urban Planning
Economic Geography
Locational Branding
13 Urban Governance (MCNEILL, 2015) 34 A1 GEOGR Western Sydney
Urban Technology University
Urban Policy
Global Corporations
14 | Territorial Governance | (SANTINHA; DE 22 A2 | CI. SOC | University of Aveiro
Intelligent Cities CASTRO, 2010)
15 Social Media (ESTE,VEZ-O,RTIZ; 28 A1 Cl. University of Applied
Sentiment Analysis | GARCIA-JIMENEZ; COMUNIC| Sciences of Minster/
Public Opinion GLOSEKOTTER, E COMP. | King Juan Carlos
Governanca Digital 2016) University/ FH
Munster
16 Sustainability (ALBINO; 22 B1 |INTERDIS Polytechnic
Urban development BERARDI; C University of Bari/
Indicators DANGELICO, 2015) Ryerson University/
University of Rome
17 | Government Services (ALLWINKLE; 22 B1 |INTERDIS| Edinburgh Napier
CRUICKSHANK, C University
2011)
18 Sustainable Growth (GRECO; 19 N/D | CI. POL. | University of Sannio/
Urban Development BENCARDINO, SOC. | University of Salerno
Human Capital 2014) COM.
ICTs
19 [ Smart Sustainability (MARSAL- 51 A1 ARQ. |Intelligenter Research
Urban Intelligence LLACUNA; SEGAL, URB. Association
2016)
20 | Living Labs approach (PASKALEVA, N/D N/D |Cl. COMP Manchester
Sustainability 2011) University

Open Innovation
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21 Green Software (SEN et al., 2012) 12 N/D |Cl. COMP| St. Xavier's College
Sustainable (University of
Technology Calcutta)
Urbanization

22 Sustainable Urban (STRATIGEA; 22 A1 PLAN. National Technical
Development PAPADOPOULOU; URB. University of Athens

E-participatory PANAGIOTOPOUL REG.
Planning 0ou, 2015)
23 Networks (TRANOS; 20 B1 |INTERDIS VU University/
ICTs GERTNER, 2012) C Newcastle University
Global inter-urban Business School
perspective
Transnational urban
networks
24 Living Labs (SCHAFFERS et N/D N/D |INTERDIS| ESoCE Net/ Lulea
Experimentation al., 2011) C University of
Internet of Things Technology/ Inria,
Sophia Antipolis/
Telefonica 1+D

25 Intellectual Capital (DAMERI; 7 N/D ADM/ |University of Genova/
Knowledge RICCIARDI; ECON Catholic University
Management D’AURIA, 2014) Milan

26 Knowledge City (JUCEVICIUS, R;; 10 N/D ADM/ | Kaunas University of

JUCEVICIUS, G., ECON Technology
2014)
27 | Activity-Aware Mobile | (KIM et al., 2015) 39 B1 |Cl. COMP Sangmyung
Services ENG. University/
Daily Activity Forecast COMP. KOREATECH/
Place Visit History COM. Kangwon National
University/ KAIST

28 Environment (AIETA, 2016) 8 A1 DIR UERJ
Sustainability
Governance
Citizenship

29 | Knowledge Economy | (BENEDIKT, 2016)| N/D N/D | ETNOL Johann Wolfgang

Valuable Citizens Goethe-Universitat

30 CrowdSC (BENOUARET et 30 A1 |Cl. COMP| INRIA/ University of

Citizen Participation al., 2013) Lorraine
31 Smart Community (GRANIER; KUDO, 20 A2 ADM University of Lyon/
Participation 2016) Chuo University
Co-production
32 Intelligent city (LEE, J; LEE, H, 58 A1 ADM Yonsei University
Ubiquitous City 2014)
Citizen-centricity
33 Sharing Cities (COHEN; MUNOZ, | 132 A1 |INTERDIS| Universidad del
Sharing, Collaborative 2016) C Desarrollo/ EADA/

and Circular Economy
Sustainable

University of Leeds
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consumption and

production
34 | Knowledge Economy (ANGELIDOU, 51 A1 PLAN. |Aristotle University of
Policy, History, Market, 2015) URB. Thessaloniki
Technology REG.

35 | Integrative Framework | (CHOURABI et al., 40 N/D | Cl.SOC Université Laval*
Eight critical factors of 2012)
smart city initiatives

36 Digital City (GIL-GARCIA; 20 A2 ADM University at Albany?®
Urban and City PARDO; NAM,
Innovation 2015)
37 Architecture (KHATOUN,; 70 A1 |Cl. COMP| Telecom Paris Tech/
Research ZEADALLY, 2016) University of
Opportunities Kentucky
38 Hybrid, Humane, (STREITZ, 2018) 28 B1 |Cl. COMP Smart Future
Cooperative City Initiative

Fonte 29: Quadro elaborado pelo autor

Nas areas das Ciéncias Politicas, da Administracdo, e da Arquitetura e
Urbanismo, foram encontrados estudos voltados para as politicas e a administracéo
publica no ambito do planejamento estratégico e do desenvolvimento urbano.
Diferentemente do que acontece nas areas que atuam mais diretamente com
desenvolvimento de aplicagbes tecnolégicas, e em fungdo da sua natureza
epistemologica, estes estudos tendem a enfatizar mais o capital humano do que a
tecnologia propriamente dita, destacando aspectos como governanga, comunidade
de pessoas, organizagdes, politicas publicas, entre outros. Aborda-se, assim, o
desenvolvimento das cidades inteligentes como exemplo de transformacéao
habilitada pela tecnologia da informacdo em servigos publicos. (CRIVELLO, 2014;
GIL; ZHENG, 2015; VAN DEN BERGH; VIAENE, 2016). Na busca de uma melhor
definicdo do conceito de inteligéncia pressuposto, associa-se a tais cidades o
desenvolvimento de uma economia e de uma plataforma de conhecimento urbano e
de inovagdo que conecte cidadados, empresas e 6rgédos publicos (ANGELIDOU,
2015; DAMERI; RICCIARDI; D’AURIA, 2014). Desde um ponto de vista critico e
cético a respeito dessa concepgao, o desenvolvimento da cidade com base na
criagdo e aplicagdo do conhecimento, apesar de necessario, ndo € condi¢ao

suficiente para o desenvolvimento de cidades inteligentes (JUCEVICIUS, R,

4 Centro de Investigacién y Docencia Econdémicas; University at Albany; University of Washington.
5 Centro de Investigacion y Docencia Econdmicas; Myongji University
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JUCEVICIUS, G., 2014). Além disso, critica-se o carater social seletivo e excludente
de um tipo de cidade baseada em conhecimento, que empurra aqueles que ja sao
marginalizados pela economia do conhecimento ainda mais para as margens da
sociedade (BENEDIKT, 2016). O carater excludente desse tipo de cidade pode ser
percebido em nivel global no contexto da chamada sociedade do conhecimento,
onde paises como EUA, Canada e da Unido Europeia representam os centros
desenvolvidos da quarta revolucdo industrial, enquanto outros paises passam por
processos de desindustrializacdo, reduzindo-se a condicdo de exportadores de
commodities.

Além das areas citadas anteriormente, também foram encontrados estudos na
area do Direito, Etnologia, Engenharia da Informagdo e Comunicagédo, assim como
em Sociologia, Geografia e Ciéncia Politica e Social. A partir das suas respectivas
perspectivas epistemoldgicas, a abordagem e o emprego da terminologia mudam
em relagdo a maioria dos estudos encontrados na area da Ciéncia da Computacéo,
centrado na produgao de uma determinada solu¢ao ou aplicagéo tecnologica. Alguns
deles, ainda que indiretamente, acabam oferecendo possibilidades de pensarmos
solucdes para uma maior inclusdo de membros que vivem as margens da sociedade
do conhecimento, para que entdo se possa reduzir as distancias e desigualdades
entre os centros e periferias das cidades baseadas em conhecimento pela sua
hibridizagdo com as redes digitais e sociotécnicas. Aqui as cidades inteligentes
passam a ser concebidas e centradas mais na inteligéncia humana, urbana e do
cidaddo, sendo pensadas no contexto de politicas publicas que o implique na
governanga urbana e territorial, tendo em vista o desenvolvimento e crescimento de
uma cidade mais sustentavel na medida em que vai investindo em capital. Da ideia
de cidade ubiqua, governo e democracia eletrénica, passando pela Ciéncia da
Informagao Geografica, a governanga potencializa o desenvolvimento econémico e
social de comunidades que se encontram excluidas desse tipo de desenvolvimento.
(AIETA, 2016; GRECO; BENCARDINO, 2014; LEE; LEE, 2014; MARSAL-LLACUNA,;
SEGAL, 2016).

Ao inserir as comunidades, mediante politicas publicas, oficialmente em
processos formativos que qualifiquem e capacitem o cidaddo nao s6 a viver passiva
e rotineiramente a vida de uma cidade automatizada, o cidaddo € convidado a
produzir, criar e cultivar a sua e a inteligéncia da cidade ao melhorar a qualidade das

interacbes com o0s seus espagos, contribuindo para sua governanca territorial,
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tornando-a inteligente de um ponto de vista mais humanizado (SANTINHA; DE
CASTRO, 2010). No sentido do desenvolvimento econdmico e social desses
territorios, da melhoria da qualidade dos lugares através do planejamento urbano e
de uma geografia econdmica, passa a se trabalhar com a ideia do desenvolvimento
de uma marca para a promogao local da cidade tendo em vista um publico-alvo de
consumidores (THITE, 2011). A essa geografia econdmica poderiamos associar a
ideia de economia circular que, pela abordagem das cidades compartilhadas, busca
promover a cooperagao internacional entre industrias e cidades (COHEN; MUNOZ,
2016). Isso também esta associada ao conceito de paradiplomacia® e a uma
perspectiva global interurbana, baseada em redes urbanas transnacionais
(TRANOS; GERTNER, 2012).

No sentido de reduzir essas distancias entre os diferentes agentes e atores da
cidade, sao propostas ferramentas e solugdes tecnoldgicas para o planejamento e
desenvolvimento de cidades inteligentes baseadas em participagdo eletronica
(STRATIGEA; PAPADOPOULOU; PANAGIOTOPOULQU, 2015). Propbe-se um
modelo de governanga digital que inclua a analise dos sentimentos a partir da
opinido publica das midias sociais e, através da pontuagdo de sentimentos,
reconhecer e medir a forga de palavras individuais (ESTEVEZ-ORTIZ; GARCIA-
JIMENEZ; GLOSEKOTTER, 2016). O processo de inovacéo urbana que nos traz a
ideia de cidade digital depende da criagdo de uma ponte entre pesquisas
académicas, experiéncias e ferramentas praticas com vistas a uma conceituagao
integrativa e abrangente de cidade inteligente e governo eletronico
(ANTHOPOULOS; REDDICK, 2016; GIL-GARCIA; PARDO; NAM, 2015). Os
cidaddos sdo transformados em sensores, que fazem da cidade inteligente uma
cidade baseada em local e na capacidade de sentir e entender a génese de lugares
urbanos conectados. A cidade passa a ser capaz de aprender sobre seu proprio
comportamento por meio de redes sensoriais € sistemas de informacéao integrados,
fornecendo ambientes urbanos nos quais possamos adquirir conhecimento,
habilidades digitais e espaciais, assim como desenvolver estratégias para gerenciar
nossas praticas. (ROCHE, 2014, 2016).

6 Paradiplomacia é a diplomacia exercida por entes subnacionais, notadamente, Estados e municipios
que, através dos seus representantes (paradiplomatas), estabelecem relagdes com entes
subnacionais de outros paises, sem o intermédio de um governo central.
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Por fim, vale ainda destacar a critica a maneira como grandes corporagdes
como a IBM estao a reduzir, padronizar e simplificar o objeto de um conhecimento
armazenado baseado em dados, que & o conhecimento da cidade inteligente
(MCNEILL, 2015). Isso por sua vez coloca problemas relacionados a privacidade
dos cidadaos e do governo da cidade, principalmente quando com finalidades de
vigilancia (VAN ZOONEN, 2016). Um dos artigos selecionados, partindo da distingéo
entre cidades inteligentes (intelligent cities) e cidades espertas (smart cities), critica a
dependéncia excessiva das cidades inteligentes de uma rota administrativamente
empreendedora. O estudo oferece uma alternativa as cidades inteligentes
estabelecidas por aqueles que defendem um roteiro mais neoliberal,
fundamentando-a em conhecimento criticamente consciente e em uma
compreensao mais realista do que significa para uma cidade ser inteligente
(ALLWINKLE; CRUICKSHANK, 2011).

Mapa 6: Rede de abrangéncia dos artigos e da pesquisa sobre Cidades Inteligentes
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Fonte 30: Grafico elaborado pelo autor no PowerPoint

Como é possivel perceber pelo mapa — ndo s6 em funcdo da maior
quantidade de artigos selecionados —, as pesquisas sobre cidades inteligentes
concentram-se em sua grande parte nos paises norte-americanos e especialmente
nos europeus. Além disso, outro fator que explica a grande quantidade de pesquisas
nessas regides se deve a uma maior preocupagdo com a escassez de recursos,

assim como ao aumento da pressao dos consumidores por um modelo produtivo
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menos nocivo ao meio ambiente. Nao obstante, essas iniciativas ndo tém atingido
toda a cadeia produtiva como, por exemplo, a importacdo de matéria-prima fruto de
desmatamentos e de acordos comerciais que prejudicam o meio ambiente de paises
da Africa, América Latina e do Sudoeste Asiatico (KEHOE et al., 2019). N&o por
acaso, sao justamente paises dessas regides que possuem pouco ou nenhum
desenvolvimento cientifico e tecnolégico relacionado as cidades inteligentes e
sustentaveis. Sendo um dos critérios para o desenvolvimento de cidades inteligentes
e criativas a sua capacidade de geragdo, retencdo e atracdo de talentos
relacionados ao trabalho cognitivo, os paises do capitalismo periférico, ndo sem sua
anuéncia, sofrem duplamente com o desenvolvimento sustentavel dos paises
europeus e norte-americanos. Primeiro porque a sustentabilidade local desses
paises implica uma insustentabilidade global em termos de desmatamento e
degradacao ambiental; segundo, por gerar um outro tipo de desequilibrio ecoldgico
ao contribuir com a “fuga de cérebros” desses paises.

Nesse sentido, relacionado a sustentabilidade, foram selecionados trés
estudos desenvolvidos por uma rede de pesquisadores de diferentes paises. Nas
universidades Politécnica de Bari e de Roma (ambas da Itdlia), e de Ryerson
(Canada), foi desenvolvido um estudo sobre as definigdes, dimensoes,
performances e iniciativas de Smart Cities. Os autores do estudo se referem a uma
cacofonia de termos correlatos a esse fendbmeno, tal como cidade digital, inteligente,
virtual ou ubiqua, que, segundo eles, por serem mais especificas e menos
inclusivas, estao subentendidas pelo conceito de smart city. A partir da reviséo de 23
estudos realizados entre os anos de 2000 a 2014, os pesquisadores identificaram
em cada estudo revisado uma definigdo de Smart City. No entanto, a partir da
mineracao do texto das definicbes sistematizadas e apresentadas pelos autores da
revisdo, foi possivel detectar alguns pontos em comum entre elas. As diferentes
definigdes apresentam diferentes aspectos do que pode ser considerado uma smart
city. A partir da revisdo os autores apresentam a nogao de “cidade inteligente” como
o resultado do cruzamento da sociedade do conhecimento com a cidade digital, de
maneira que nem toda cidade digital € inteligente, mas toda cidade inteligente possui
componentes digitais. Apresentam a ideia de que o componente humano n&o esta
incluido na concepgéo de cidade inteligente como esta na de smart city, por esta
ultima implicar mais a dimensdo da criatividade humana. (ALBINO; BERARDI,
DANGELICO, 2015).
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Grafo 3: Mineracao do texto das definicbes apresentadas pelos autores da revisao
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Fonte 31: Grafo produzido com o minerador de textos Sobek

No caso de uma cidade virtual, a cidade se torna um conceito hibrido a partir
de um paralelismo entre entidades fisicas reais e seu correlato virtualizado em um
ciberespaco. Ja o conceito de cidade ubiqua seria uma extensdo da cidade pelo
digital, imputando elementos de computacgao a todos os lugares do ambiente urbano,
possibilitando ao cidaddo o acesso a qualquer servido a qualquer hora e lugar. A
cidade ubiqua se diferencia da virtual na medida em que esta ultima implica uma re-
produgédo visual dos espagos da cidade (real ou ficcional) em um meio virtual,
enquanto a primeira implica maior hibridizacdo de componentes computacionais
(chips e sensores) com os espagos da cidade. Na tentativa de dar um maior
protagonismo as pessoas, o conceito de smart city tem sido associado ao de
criatividade como fator-chave para o seu desenvolvimento, combinando
educacao/treinamento, cultura/arte, negocio/comércio com empreendimentos
sociais, culturais e econdmicos hibridos. (ALBINO; BERARDI; DANGELICO, 2015).

Conforme o grafo acima, a maioria dos estudos parte de uma concepgao
smart da cidade mais do que intelligent, e diferentemente do que sustentei
anteriormente, atribui mais aquela a contemplacao da perspectiva humana do que a
segunda. Assim, poderiamos conceber a cidade inteligente como sendo aquela mais

humanocéntrica, baseada apenas em um tipo de inteligéncia, a humana, e a cidade
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smart ou expert, seria aquela que abarcaria diferentes tipos de inteligéncias
especializadas e interconectadas, constituida por uma rede de redes. O seu
desenvolvimento deve estar atrelado a um crescimento econdmico sustentavel que
eleve a qualidade de vida ao mesmo tempo que promova um comeércio competitivo e
inovador em um meio ambiente integrado. A questao que se poderia colocar aqui
seria: até que ponto € possivel aliar ou conciliar interesses econémicos, negocios
baseados em alta competitividade, assim como criatividade, comunicacéao,
informagédo e governancga sustentavel, sem implicar em uma maior expropriacéo e
exploragcdo do trabalho dos cidaddos e a consequente degradagao do trabalho e
diminuicao da sua qualidade de vida nas cidades?

Essa n&o parece ser uma preocupacao da maioria dos estudos, ficando mais
como uma carta de boas intengbes para, no final, resumir-se a governanca e
economia através da aplicagcdo e uso de uma rede de sensores, dispositivos
inteligentes, dados em tempo real e integracdo das tecnologias da informacéao e
comunicagdo em cada aspecto da vida humana. Ainda que se diga que as smart
cities sdo uma oportunidade para reconstru¢ao e renovagéo de um senso de lugar e,
por conseguinte, para o desenvolvimento de um senso de orgulho civico, ndo se
consegue dizer exatamente como isso € possivel e através de que tipo de
desenvolvimento econémico, sem haver crescimento do emprego. Esse propalado
crescimento parece depender antes do desenvolvimento de uma smart city como
territério com alta capacidade de aprendizado e inovacéao, incorporado a criatividade
da sua populacdo, assim como das suas instituicobes de conhecimento e
infraestrutura digital para comunicagdo e gestdo do conhecimento por elas
produzidos sobre e a partir da cidade. (ALBINO; BERARDI; DANGELICO, 2015).

O desenvolvimento de tal tipo de cidade dependeria da mistura de diferentes
tipos de capitais: humano, infraestrutura, social e empreendedor. A qualidade do
capital humano esta relacionada ao grau de instrugcéo da populagéo de uma cidade e
aos empregos intensivos em conhecimento relacionados a atividades criativas,
orientadas para a sustentabilidade, e fundamentadas na infusdo de informagdes na
infraestrutura fisica da cidade que ajudem a melhorar a qualidade de vida dos seus
cidadaos, incluindo a dos mais pobres. Esse modelo de cidade esta baseado em
uma concepgao de inteligéncia interconectada por sensores e ativadores capazes de
produzir informagées sobre a cidade em tempo real. (ALBINO; BERARDI,
DANGELICO, 2015).
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Em outro artigo produzido por dois pesquisadores italianos, um da
Universidade de Sannio e outro da Universidade de Salerno, também é dado
destaque ao crescimento e desenvolvimento urbano sustentavel aliado ao
desenvolvimento de capital humano, buscando desenvolver uma cidade de capital
inteligente. Todavia, o objetivo principal continua sendo elucidar o conceito de smart
city e, por conseguinte, de smartness (esperteza), para um conceito que inclua a
equidade como parametro para definicdo do ranking internacional e europeu de
cidades inteligente. Para isso os pesquisadores reinterpretam a classificagdo das
dez principais smart cities globais e das dez principais cidades europeias mais
inteligentes com base na métrica da "Roda das cidades inteligentes", da Politécnica
de Viena, realizada por outros pesquisadores, de acordo com os valores do Equity
City Index, compilado pela ONU-Habitat 2012. (GRECO; BENCARDINO, 2014).

Os pesquisadores constataram que as smart cities, as cidades baseadas em
conectividade, dados, informagdes e conhecimento, podem ao mesmo tempo
contribuir para reducdo de certas desigualdades e para promogdo de outras,
principalmente no que diz respeito a lacuna de acesso a redes de informagdo em
determinadas partes da cidade, notadamente, nas periferias. Esse parece ser o caso
em uma perspectiva global, onde as cidades verdes e sustentaveis europeias
implicam na terceirizagdo da sua produgao agricola aos paises do capitalismo
periférico. Ao preco da degradagdo ambiental desses paises, soma-se o fato de que
as smart cities, em uma perspectiva global, buscam atrair trabalhadores com o maior
grau de formacao desses paises para compor 0os seus quadros, aumentando o seu
grau de “esperteza” em prejuizo ainda maior de paises ja prejudicados.

Se concebermos as smatrt cities de uma perspectiva reticular e hologramatica,
como uma cidade conectiva, a sua concepgao nao pode estar desvinculada do
contexto da rede global na qual esta inserida, de modo a se considerar a existéncia
e qualidade do seu acesso em outros espagos de maneira mais igualitaria. Isso leva
a necessidade de se pensar a questdo da sustentabilidade em termos de qualidade
de vida proporcionada por participacdo social ou pela ampliacdo do acesso a
conexao e aos fluxos informativos por parte dos cidadaos. Os autores propdéem uma
transicdo do modelo de Smart City para o de uma SENSEable city, que completaria
o processo de “esperteza” da cidade, incentivando o dialogo entre diferentes atores,
promovendo decisbes mais informadas e um uso mais eficiente, justo e equitativo

dos recursos e das redes.
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A cidade passa a ser considerada mais esperta quanto mais equitativa for.
Para isso devera levar em conta a distribuicdo e redistribuicdo dos beneficios da sua
prosperidade, reduzindo a pobreza, fornecendo moradias adequadas, protegendo os
direitos das minorias e dos grupos vulneraveis, assim como a igualdade de género e
a participagao publica na vida politica e cultural da sociedade. Dessa maneira, os
pesquisadores elaboraram um quadro identificando as cidades consideradas,
segundo os critérios de avaliagdo estabelecido por eles, as mais espertas e
equitativas, a saber, Vienna, Copenhagen, Stockholm e Tokyo. (GRECO;
BENCARDINO, 2014).

Outro estudo selecionado, preocupado mais diretamente com a questdo da
sustentabilidade, especificamente com a producdo e consumo sustentavel, foi
produzido por pesquisadores da Universidad del Desarrollo (Chile), da Escuela de
Alta Direccion y Administracion (Espanha) e pela University of Leeds (Reino Unido).
Nesse estudo aborda-se a cidade desde outra perspectiva, ndo das cidades
espertas ou sensiveis, mas das compartilhadas ou das sharing cities, no contexto de

uma economia compartilhada, colaborativa e circular. (COHEN; MUNOZ, 2016)

Mapa 7: Rede de pesquisa na Europa

Fonte 32: Produzido no PowerPoint

Além dos estudos que vinculam as smatrt cities a questao da sustentabilidade,

outros estudos realizados por pesquisadores em parceria entre diferentes
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universidades exploram outros aspectos, mais aplicados, dessas concepg¢des. Em
um estudo publicado por pesquisadores da Universidade de Ciéncias Aplicadas de
Munster (Alemanha) e da Universidade Rei Juan Carlos (Espanha) aborda-se as
smart cities desde a perspectiva da smart governance, conectado as midias sociais
e ao uso de big data para analise dos sentimentos dos cidaddos ou da opinido
publica de uma determinada cidade’ (ESTEVEZ-ORTIZ; GARCIA-JIMENEZ;
GLOSEKOTTER, 2016).

Ja na Universidade de Amsterdam e na Escola de Negdcios da Universidade
de Newcastle, dois pesquisadores publicaram um estudo sobre cidades inteligentes
em rede. Os autores propdem a criagdo de uma agenda de politicas de smart cities
a partir da abordagem da estrutura das redes urbanas transnacionais, haja vista que
essas estruturas afetam ndo s6 a eficiéncia de politicas locais, como também a
questdo da sustentabilidade global, pois as cidades nao existem no vacuo.
Conforme dito anteriormente, as politicas de smart cities baseadas em
sustentabilidade e politicas verdes pode impactar negativamente a vida e o meio
ambiente de outros paises se ndo se levar em conta as interdependéncias urbanas
globais. Sendo o resultado de atividades em rede, faz-se necessario conceber as
cidades de maneira relacional em uma geografia econémica e ecolégica globalizada
a partir de uma abordagem interurbana, que considera néo o que a cidade contem,
mas o que flui por ela. Se as agendas politicas locais sobre o desenvolvimento de
Smart cities ndo estiverem informadas sobre a estrutura da rede urbana global, elas
poderdo afetar negativamente a trajetéria de desenvolvimento de outros locais,
devendo buscar a adogao de uma politica externa local.

A adocao de tal politica possibilitaria reduzir os impactos do desenvolvimento
de uma cidade inteligente em outras cidades, geograficamente distantes, n&o
apenas a respeito da preservagao das florestas, mas também das nossas vidas. Na
University at Albany (EUA) e no Centro de Investigacion y Docencia Econdémicas
(México) trés pesquisadores definem as smart cities, entre outras coisas, como uma

ponte entre pesquisadores e a experiéncia pratica dos cidadaos, para satisfazer a

7 Ha uma iniciativa de um musico que criou, utilizando o Google Maps, o Mapa Emocional de Porto
Alegre (http://bit.ly/mapaemocional), em que qualquer pessoa pode anonimamente marcar um ponto
da cidade e compartilhar lembrangas. Essa iniciativa também inspirou a ideia de elabora¢do de uma
atividade gamificada baseada em geocaching digital como forma de incentivar os cidaddos a
colaborar com a producao de dados sobre a sua comunidade, possibilitando transformar a cidade em
uma espécie de laboratério civico, podendo ainda contribuir com os pesquisadores da universidade
acerca de questdes de pesquisa que abordem os espagos da cidade e seu meio ambiente.
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necessidade do governo de arranjos inovadores e de resolugao dos problemas das
redes bio-tecno-sociais interplanetarias que constituem as cidades. (GIL-GARCIA,;
PARDO; NAM, 2015). Ou seja, as experiéncias recentes demonstram que nada vale
ter uma cidade inteligente em um Estado, Pais e/ou Planeta “burros” e
desconectados. O desenvolvimento de uma cidade inteligente sustentavel e
protegidas de um mundo externo ao seu nao é possivel, viavel ou sustentavel, pois
se tudo ao seu redor ruir, sua inteligéncia sucumbira com os corpos que a
constituem.

Grafico 3: Numero de publicagbes por ano e area do conhecimento
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Fonte 33: Grafico elaborado pelo autor no PowerPoint

O periodo temporal dos artigos selecionados abrange os anos de 2010 a
2018, sendo o ano de 2016 o com o maior numero de artigos selecionados,
antecedido pelos anos de 2015 e 2014, onde se percebe um aumento significativo
em relacdo aos anos anteriores. No que diz respeito a area de estudo, a maioria dos
artigos sao da area de Ciéncia da Computagcdo, Administragdo ou de areas

interdisciplinares.
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Grafico 4 : Abrangéncia dos artigos em relagao ao indice-h e ao qualis

IND!Cf-H QUALlSA(lePES
18
4 16 A
5 ¥
¢ 12

35
34

33 7 o

32

31

30

w
© N s o

N/D A2

29

28 12
27 13

26 14

25 15

24 16

23 17

22 18
21 19 B1
20

Fonte 34: Grafico elaborado pelo autor no PowerPoint

Um dos artigos, interdisciplinar, teve um indice h muito alto, em relagcéo ao
restante, os de maior indice sdo das Ciéncia da Computagédo, Geografia etc. Quanto
ao qualis CAPES, a maioria dos artigos foram qualificados como A1. Estes n&o
foram os unicos critérios, de modos que a contribuicdo e relevancia dos estudos
selecionados n&o estdo condicionados apenas as métricas e critérios elaborados por

quem as desenvolve.
3.3. EDUCACAO CiVICA, CIDADA E/OU PARA A CIDADANIA?

No processo de revisdo dos termos “educacio cidadad” e “educacio para a
cidadania”, tanto em inglés quanto em portugués, foi possivel perceber uma maior
relacdo dos estudos com o ensino e a formagao do carater, voltado mais para um
aspecto moralizante e valorativo. Também foram identificadas relagbes com o
desenvolvimento de competéncias sociais e civicas, perspectiva essa mais orientada
aos propositos desta pesquisa. Nao se trata aqui de querer ensinar ou transmitir
valores sob a forma de um conteudo discursivo, mas de aprendé-los através do

exercicio, do fazer e da experimentacdo nos espacos da cidade.
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Grafo 4: Mineragéo do titulo, resumo e palavras-chave dos artigos

Fonte 35 : Grafo produzido com o minerador de textos Sobek

A maioria dos artigos encontrados e selecionados partem da perspectiva da
“‘educagao para a cidadania” (citizenship education), muitos voltados a educagéao
moral e do carater. Apresenta-se uma relagdo de distingdo por semelhanga entre
educacao para a cidadania como educacéo civica e educagao para o carater como
educacao moral, sustentando a necessidade de uma complementariedade entre um
desenvolvimento de carater moral e o ensino da educacgado civica (ALTHOF;
BERKOWITZ, 2006). Em um sentido semelhante, argumenta-se que ha uma
equivoco em achar ser necessario fazer uma escolha entre uma concepgédo moral,
social ou politica de cidadania, focada em principios (direitos e deveres) ou sobre a
virtude e o carater dos sujeitos (CARR, 2006).

Quadro 3: Dados dos artigos sobre educagéao cidada e para a cidadania

N Indexadores Referéncia/ano |indice-h|Qualis| Area Instituicao
Moral and character (ALTHOF; 16 A2 EDU University of

1 education BERKOWITZ, 2006) Missouri-St. Louis
Citizenship education

2 Moral roots (CARR, 2006) 16 A2 EDU University of
Citizenship education Edinburgh

3 Civic education (DEVJAK; BLAZIC;| N/D N/D EDU University of

Human rights DEVJAK, 2009) Ljubljana
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4 | Citizenship education (PUIG 28 B1 EDU Universidad de
Civics GUTIERREZ; Sevilla
Social studies MORALES
LOZANO, 2015)
5 | Moral and Citizenship | (WEI; CHIN, 2004) 16 A2 EDU Nanyang
education Technological
University
6 Teachers, Student (FERNANDEZ, 19 A2 EDU Universidad de Playa
movements, 2015) Ancha

Citizenship education

7 Educating for (CALLAI; MORAES,| 15 A2 EDU Unijui
citizenship formation 2014)
8 Values, Visibility, (PIKE, 2007) 29 B1 EDU University of Leeds

Citizenship education

9 Citizenship, Moral (SPLITTER, 2012) 19 N/D EDU Hong Kong Institute
education, ldentity, of Education
Values

Fonte 36: Quadro elaborado pelo autor

A partir de um estudo realizado por pesquisadores da Nanyang Technological
University, de Singapura, é possivel perceber que, apesar de se buscar uma alianga
entre educacéao civica e moral, as mesmas sdo pensadas pelos autores em termos
de “treinamento” dos alunos e “absorcdo” de valores, ainda que se destaque a
pratica e a experiéncia para o seu desenvolvimento (WEI; CHIN, 2004). J&a em um
estudo da University of Leeds, do Reino Unido, destaca-se a importancia em fazer
com que as criangcas percebam a questdo da cidadania mais do que como um
assunto, mas que impacte o ethos, a maneira de ser, da comunidade escolar (PIKE,
2007). Ja para Splitter (2012), do Hong Kong Institute of Education, & preciso
questionar algumas suposi¢cdes sobre a cidadania, entre elas, o vinculo conceitual
entre cidadania e a identidade dos cidaddos (como afirmado por Cortina), e as
conotagbes morais ou éticas que justificam a inclusdo da educagao cidada (ou

civica) nos curriculos escolares como conteudo a ser transmitido ou ensinado.
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Mapa 8: Abrangéncia dos estudos selecionados nesta etapa da revisao

Pais Artigos
Austrilia [
Brasil I
Chile =
China (]
Eslovenia [
Espanha [
Estados Ur[
Maldsia [
Reino Unid[l

| T S S

Fonte 37: Mapa produzido pelo autor através do PowerPoint

Na University of Ljubljana, Eslovénia, os autores discutem as perspectivas de
professores e alunos sobre educacéo civica, baseada nos direitos humanos, e a sua
implementagdo, sob a forma de uma disciplina, nas escolas publicas (DEVJAK;
BLAZIC; DEVJAK, 2009). Desde a Universidad de Sevilla, na Espanha, um estudo
realizado por dois pesquisadores destaca tanto a educacéo para a cidadania quanto
a educacgao civica (identificada com a educagao cidada) relacionada a formacéao
continuada. Os autores organizam as competéncias sociais e civicas em cinco
areas: conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e comportamentos desejados.
A partir disso, o desenvolvimento dos aspectos didaticos € baseado na participacao
ativa dos alunos no processo de aprendizagem (como o dialogo na aula), a conexao
entre a teoria e a realidade deles, o trabalho em grupo, reunides, debates, o
relacionamento entre os diferentes membros da comunidade escolar e jogos sao
algumas das estratégias para o desenvolvimento da competéncia social e civica.
(PUIG GUTIERREZ; MORALES LOZANO, 2015).

Na Universidad de Playa Ancha, Chile, Fernandez (2015), baseado em
entrevistas de professores de histéria do ensino médio de seis cidades, pergunta se
a mobilizagdo de estudantes no Chile constitui uma forma de participagao juvenil
pertinente a formacao curricular em cidadania. Dessa maneira, o autor se foca na
tematica do conflito como elemento promotor da educacgao civica e cidada, para

além de uma educacgao [informativa] para a cidadania. Além disso, a partir de um
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estudo realizado na Universidade Regional do Noroeste do Estado do Rio Grande do
Sul, é proposto uma educacao para a formacéao cidada a partir do conceito de lugar
e de cotidiano, compreendendo a cidadania como um exercicio cotidiano que tem
por fundamento a ética (CALLAI; MORAES, 2014).

Grafico 5: Numero de publicagbes por ano e area do conhecimento

No. de publicacdes por ano Publicagdes por area de estudo

No. de publicagdes por ano
1998

2 W PUblicaches poarea He Estido

EDUC

2015 2004

2014 1] 2006

O R N W b W @ N & B

2012 2007 N/D GEOGRAF

2009

Fonte 38: Grafico elaborado pelo autor no PowerPoint

Quanto a distribuicdo das publicagdes selecionadas no tempo, como nesse
momento nao havia delimitado um periodo, elas foram selecionadas de acordo com
sua proximidade com o campo tematico da pesquisa. Desse modo, a abrangéncia
temporal dos artigos vai de 1998 a 2015. Com exceg&o dos anos de 2006 e 2015,
que tiveram dois artigos selecionados, do restante foram selecionados um artigo
para cada ano. Quanto a area de conhecimento dos estudos, a quase totalidade sao
da area de Educacao, dado a vinculacéo direta com o termo, sendo apenas um dos

artigos da area de Geografia.
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Grafico 6: Abrangéncia dos artigos em relagao ao indice-h e ao qualis

iNDICE-H
1

QUALIS CAPES

2 a2
6

N/D Bl

Fonte 39: Grafico elaborado pelo autor no PowerPoint

Quanto ao indice h, pelo menos em relagdo aos de outras areas,
especialmente tecnoldgica, €, em geral, baixo. O que poderia ser considerado um
indice muito baixo em outras areas, no contexto da area de Educacido nem tanto.
Quatro artigos possuem o indice 15; outros trés com indice 20, um 25 e outro com
indice 30. Em relagcao ao qualis, seis artigos possuem qualis A2, outros dois artigos,
qualis B2 e um deles ndo possuia nenhuma avaliagdo qualisada.



169

4. DERIVADOS, EMANAGOES E DESFECHOS EM ABERTO

A “primeira” etapa da producgéo desta tese consistiu no processo de definigao
do campo tematico. “Primeira” porque foi o ponto de partida, mas que se manteve
presente durante todas as outras etapas do trabalho de investigagao, pois 0 campo
tematico foi sofrendo alteragées e sendo refinado ao longo do percurso da pesquisa.
O ponto de partida, no que diz respeito a definicdo do campo tematico, se deu a
partir da questao das condi¢des de possibilidade em se trabalhar com filosofia nas
redes digitais. No entanto, logo em seguida, a partir das leituras realizadas nas
disciplinas do doutorado, no Grupo de Pesquisa Educagdo Digital (GPe-
dU/UNISINOS/CNPq) e do aprofundamento tedrico, o campo tematico comegou a
tomar a forma que veria a ser delimitada definitivamente ja perto do final do
processo de producio desta tese.

O que inicialmente era uma preocupagao interessada em como ensinar
filosofia na educagao a distancia online, nas redes digitais, resultou na necessidade
de compreender e definir melhor essa concepcdo de rede em um contexto mais
amplo, o das cidades e, por conseguinte, o da cidadania. A imersé&o e transformagéo
do campo tematico até sua delimitacao final, que da titulo a esta tese, foi resultado,
como ja se disse, de um percurso transversal, ndo apenas teodrico, mas pratico, em
sentido ético, de transformagdo do modo de ser do pesquisador e, por conseguinte,
do seu modo de fazer pesquisa.

A apropriagdo teorico-metodolégica dos referenciais  bibliograficos
pesquisados, a imersao em um campo empirico entendido como abstragao pseudo-
empirica e reflexionante (PIAGET, 1995), ocorreu ndo apenas em um determinado
espaco fisico-presencial e por agregag¢des sociotécnicas observaveis, mas também
por um processo de digitalizag&o e interagdo conectiva. Nesse sentido, as interagbes
digitais e conectivas antecederam as interagcdes e agregagdes sociais. Ao mesmo
tempo que permeia tudo, organico e nao organico, humanos e nao humanos, as
interagdes digitais permitem que nos conectemos a tudo antes mesmo que possa
haver agdes sociais de qualquer tipo. (PIRES; DI FELICE, 2016).

A etapa da revisao de literatura, ndo estabelecendo uma relacdo de ordem
hierarquica ou temporal com as demais etapas, as atravessou e por elas também foi
atravessada. O método de revisdo foi um desdobramento das apropriacbes

realizadas nas demais etapas, e resultou em novas alteragées no campo tematico.
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Tudo isso foi o resultado de interacbes dindmicas e a-dindmicas, com atores
humanos e ndo humanos, orgénicos e inorganicos, em espacos e ciberespagos
cada vez mais conectados entre si. O espaco fisico e o digital atopico da cidade, e
tudo que esta, se faz e se conecta nela, se hibridiza, tornando a cidade ubiqua,
conectada a uma rede planetaria. Quando tudo esta conectado a tudo, mesmo um
microrganismo do “outro lado” do mundo passa a ter uma importancia global.

A conectividade das redes vem transcendendo, alterando ou mesmo
eliminando os espagos fisicos e presenciais da cidade, (pelo menos como o
conhecemos ou estavamos habituados a habita-los), das nossas rotinas cotidianas.
A nossa presenga nos espacgos da cidade torna-se cada vez mais digital e virtual,
colocando ainda mais em cheque nosso entendimento da politica e da cidadania em
uma polis, urbs e burgo transubstanciados pelo processo de digitalizagdo. A cidade
nao é mais aquela que se separa da natureza, constituida por uma zona urbana e
outra rural. Essa cidade ja ndo € mais cercada por fortificagdbes ou muralhas, mas
por cercamento eletrénico, tecnologia de reconhecimento facial com inteligéncia
artificial e blockchain.

O emprego de tais tecnologias de seguranga, a sua distribuicdo territorial
estratégica, serve ainda aos mesmos propoésitos das fortificagbes dos burgos
medievais: proteger o mercado e, modernamente, o setor financeiro, muitas vezes
as custas do bem-estar social, exceto dos atores do mercado, especialmente do
financeiro, e do chamado “capital improdutivo” (DOWBOR, 2017). Essa forma de
pensar nos leva a separar areas do conhecimento em segmentos fechados e
desconectados um do outro, cristalizando-os sob a forma institucional do setor e do
departamento como modelo padrdo e universal, mas ja ndo tdo absoluto. O
monitorando da circulacdo nos espacos percebidos, a transformacgao da cidade e da
casa de cada um dos seus cidaddos em um verdadeiro reality show transmidiatico,
redimensiona profundamente o gesto, ampliando a atividade privada para uma
escala publica e vice-versa (ANDERS, 2014).
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Foto 2: A arte de rua na privada de casa

Fonte 40: Instagram/Banksy/abr. 2020

A fronteira entre o publico e privado se dissipa; o que era privado se torna
publico, o que era publico se torna privado. Apesar dessas transformacgbes
tecnolégicas que modificam nao sé as paisagens da cidade — mas também seu meio
ambiente, assim como a forma de se comunicar, fazer politica e exercer a cidadania
— a questdo da desigualdade social e de renda permanece e se intensifica. O
exercicio da cidadania passa a se dar cada vez menos através do “dialogo” e do
“debate” com o outro (o diferente, o meu negativo, que ndo me completa ou que nao
age como uma extens&do do meu ego).

Na confusdo entre publico e privado, com as midias locativas torna-se
possivel a convergéncia entre espacgo urbano e ciberespago, formando um terceiro
tipo de espaco: o cibrido. O espago € um constructo que condiciona nossa relagéao
com o mundo, através do uso dos corpos, que medem e sentem o mundo (ainda que
mediado por suas continuidades tecnoldgicas). Sendo a base do pensamento, o
espacgo cognitivo se estende e conecta o espaco fisico-urbano ao ciberespaco
(ANDERS, 1998), transformando a cidade em uma cibricidade.

O exercicio da cidadania, e de um equivalente ao “debate publico”, parece
ocorrer atualmente através da constante instauragcdo de controversas ou polémicas

publicas, onde diferentes narrativas disputam a hegemonia e a atengdo dos
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indecisos e desatentos para o que fazer ou nao fazer acerca do comum. Com o
exercicio de uma cidadania cibrida, o cibridadao exercita sua cibridadania pelo net-
ativismo baseado em “atos conectivos” a-dinamicos em um habitat atopico e
transorganico. A participagdo cibridada ocorre no espago que, por ser reticular e
hologramatico, conecta amplamente atributos materiais fisicos e simbdlicos, digitais
virtuais e cognitivos a nossa experiéncia espacial (ANDERS, 2005). Tudo isso leva a
constituicio de uma ecologia da interagcdo de sensorialidades hibridas,
transorganicas e atdpicas, que conecta pele, carnes, circuitos, data bases, sensores,
interfaces etc (DI FELICE, 2009, 2013, 2017).

llustragao 4: Conectando o fluxo sanguineo ao informacional®

Summary
Wellness Productivity Activity cesan T 9:41 AM -
o/ . ay -
80/0 65%3 13547 No movement
What was going on with you @ s 4D
Workout Tavel [ ez [ ‘

Try to relax and don't move

Stress Energy during the measurement

Stop

Fonte 41: welltory.com

Essas leituras dos referenciais tedrico-metodolégicos, mesmo tendo ocorrido
apos eu ja ter definido os termos “cidadania” e “cidades inteligentes” como parte do
meu campo tematico, ajudaram a problematiza-los e, por conseguinte, repensa-los.
Inicialmente houve uma resisténcia por minha parte em seguir pesquisando sobre

cidadania, pois achava essa uma tematica saturada ou, como havia me dito o

8 O app utiliza algoritmos para processamento de dados da variabilidade da frequéncia cardiaca dos
usuarios. Através da camera e flash, calcula e realiza uma avaliagdo geral dos niveis de estresse e
energia corporal, incluindo o coragéo, o sistema nervoso entre outros, mostrando como diferentes
fatores de um determinado estilo de vida influencia positiva ou negativamente o estresse e a energia
do usuario.
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funcionario de uma das empresas da Tecnosinos?, “anacrénica”. A partir das leituras
dos livros de Maffesoli, especificamente, neste caso, do Homo Eroticus, em um
trecho onde fala sobre o problema do desgaste, da perda da fungéo operatoria e do
“aspecto magico” da palavra "cidadania", assim como da necessidade de fazer essa
funcao e esse aspecto retornarem, passei a me interessar novamente pelo tema.

No processo de aprofundamento da pesquisa, ndo apenas da leitura dos
referenciais bibliograficos, mas também da revisao de literatura e, principalmente, da
imersdo no “campo empirico”, também comecei a questionar a validade e
possibilidade de realizar uma pesquisa sobre cidades inteligentes relacionado ao
campo educacional. Conforme ia pesquisando sobre o tema e acompanhando os
trabalhos realizados por algumas das escolas municipais de Sao Leopoldo/RS,
especialmente as de periferia, percebi que, dado aquele contexto, de precariedade e
falta de recursos basicos, seria impossivel desenvolver um trabalho que
relacionasse a tematica das cidades inteligentes a educagao. Essa crenga se devia
ao fato de que a concepgao e a maioria das experiéncias em Smat Cities (qQue, como
vimos, seria o termo mais adequado para a proposta da qual sou critico) partiam de

grandes empresas de tecnologia e de paises desenvolvidos.

® Parque Tecnolégico da Unisinos.
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llustragao 5: A utopia tecnoldgica euro-americana e a realidade brasileira

s X/
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Fonte 42: ilustragado produzida com prezi.com

Dadas as diferengas socioecondmicas, a escassez de recursos tecnoldgicos,
tais como kits de sensores que permitissem o monitoramento em tempo real de
parametros-chave da cidade, as minhas dificuldades técnicas relativas a execucgéao
das atividades, nao foi possivel a realizagdo, em tempo habil, de um experimento
pedagogico que envolvesse Smart Cities no contexto das escolas do municipio. No
entanto, os sensores da maioria dos kits pesquisados fazem aquilo que ja é possivel
fazer com os smartphones, tais como: medicdo da temperatura, da presséao
atmosférica, da poluicdo sonora, luminosa, visual etc.

Nesse sentido, comecei a pesquisar por aplicativos' para apropriagcao
educacional da cidade como espaco inteligente e digital de educagao cidada. Esse
trabalho com os aplicativos resultou em duas oficinas realizadas com as professoras
do municipio de Sao Leopoldo e na Universidade Federal de Sergipe (UFS), por
ocasidao do Programa de Mobilidade Académica (PROMOB), com professores e

alunos da instituicdo. A partir da discussdo sobre as condigdes habitativas da

10 Alguns desses kits chegam a custar mais de trinta mil reais, outros, no entanto, com finalidade
educativa, possuem um valor mais acessivel, como este: seeedstudio.com/smartcitizen.

11 Os aplicativos encontrados através do levantamento realizado podem ser encontrados no Apéndice
B deste documento.
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cidadania em tempos de cidades inteligentes, busquei conceber a pratica
pedagogica a partir do conceito de “ato conectivo”, e propor uma pratica mais
adaptada a nossa realidade. O objetivo em apresentar os aplicativos aos
professores nio era, necessariamente, o de fazer com que eles os usassem com 0s
alunos, mas, a partir da proposta dos apps, buscassem se apropriar e eles mesmos
desenvolvessem as suas técnicas e tecnologias educacionais.

Por exemplo, o app “Bike Cidadao”, além de poder ser utilizado por
professores, alunos e familiares da comunidade escolar, promovendo a cultura
digital e o agir colaborativo em rede, pode servir de mote para abordar questdes
relativas a mobilidade urbana e as condi¢gdes das vias publicas para transito de
pedestres, ciclistas, carros entre outros tipos de meios de transporte. Outro exemplo
€ o0 app Sound Meter, um decibelimetro que mede e mostra valores em decibéis do
ruido ambiental. A partir do app é possivel abordar questdes relacionadas a
educagao ambiental e saude publica, pois a poluigdo sonora e o excesso de ruidos,
assim como demais tipos de poluicdo, impacta diretamente o organismo humano. E
possivel também a utilizacdo da aplicagdo nas aulas de matematica, utilizando o
resultado de diferentes medi¢des, em diferentes turmas e locais da escola, para
realizar uma meédia geral dos ruidos escolares ou de outros espagos da cidade. A
utilizagdo do app junto aos alunos pode servir para conscientiza-los da importancia
de reduzirmos a poluicdo sonora no ambiente escolar, pois ruidos na faixa dos 55-65
decibéis ja sao suficientes para reduzir nosso poder de concentracao, prejudicando
a produtividade do trabalho intelectual.

Nesse momento, a partir do processo de revisao de literatura, buscando
refinar e articular melhor o meu campo tematico, identifiquei alguns subtdpicos
relacionados a Cidadania: “educacdo para a cidadania” e “educacao cidada ou
civica”. A educacéao cidada é aquela que se faz fazendo junto, com os outros, os
alunos, professores, escola e comunidade escolar. A educagao para a cidadania
estaria mais voltada ao ensino e para aulas expositivas. No entanto, as duas podem
ocorrer de forma articulada e/ou alternada, havendo momentos em que se tratara,
respectivamente, em relagdo as duas concepg¢des, mais de um saber como
(conhecimento pratico, de um produzir fazendo) do que de um saber que
(conhecimento tedrico, de um produzir proposicional).

A isso volta-se a problematizagdo do conceito de “inteligéncia” em “cidade

inteligente” (ou Intelligent City), em uma relacao de distingdo ao de “esperteza” (ou
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Smartness), em “Smart City. Por sua vez, poderiamos relacionar,

esquematicamente:
Educacao Cidade Conhecimento
para a cidadania Intelligent City Saber tedrico
cidada Smart City Saber pratico
cibrica Cybrid City Saber conectivo

Essa discussao esta relacionada a outra, do tipo de saber ou atividade
(pratica e/ou tedrica) que podemos caracterizar como inteligente “por exceléncia”.
Tradicionalmente a inteligéncia € relacionada a atos internos especificos chamados
de atos de pensamento, isto €, de operar com proposicdes. Ja as atividades praticas
receberiam o titulo de “inteligentes” porque foram precedidas e acompanhadas por
atos internos e proposicionais. Nessa concepgéao, “doing things is never itself an
exercise of intelligence, but is, at best, a process introduced and somehow steered
by some ulterior act of theorizing” (RYLE, 1945, p. 2). Essa concepgao considera a
teorizagdo como algo separado da atividade pratica, quando, ela mesma, € o
resultado de uma pratica, de um fazer.

Podemos considerar que a inteligéncia também €& exercida em algumas
performances praticas, pois “‘knowing a rule is knowing how. It is realized in
performances which conform to the rule, not in theoretical citations of it” (RYLE,
1945, p. 7). Da mesma maneira, quem sabe fazer, exerce e atualiza o seu
conhecimento no ato de fazer o que, também, sabe que aquilo se faz de uma
determinada maneira. O saber proposicional € atualizado pelo saber fazer, e esse
saber como é atualizado por um saber que aperfeicoado, mas nao mais pela pratica,
mas por atos conectivos. Funcionando também como uma espécie de saber
regulativo, que estabelece regras, principios e razées que guiam o fazer,
poderiamos considerar o saber proposicional, no contexto das redes digitais, dos
algoritmos das redes neurais artificiais e dos sistemas de inteligéncia artificial, como
estando relacionado a um processo de coengendramento entre humano e maquina.
A partir de determinados dados de treinamento, de uma descrigdo criada pelo
homem, altera-se a forca e o numero das conexdes entre neurdnios artificiais e nao
artificiais, levando a aprendizagem e a mudanga desses saberes que orientavam

inicialmente o “fazer” das maquinas e dos homens.
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Isso posto, se entendemos a inteligéncia como capacidade de nos
adaptarmos a realidade (PIAGET, 1977), poderiamos considerar que inteligéncia € a
capacidade de reformular a teoria a cada vez que a pratica a problematiza,
realizando sua adaptagdo a uma nova situagédo e, por conseguinte, aperfeigcoando
sua capacidade de agir. De outro modo, a inteligéncia é concebida ndo como a
capacidade de uma pessoa se adaptar ou se acomodar a uma nova situagao, mas
como capacidade de coengendramento/criagao, isto €, de compartilhar mundos,
absorvendo as suas contradi¢des e criando dominios consensuais (MATURANA,;
VARELA, 1995). A partir dessa ultima concepgao, inteligéncia e conhecimento
implicam que, para uma pessoa Saber que, seja necessario que ela saiba, ao
mesmo tempo, como, e para saber como € preciso saber que. Estando um
conectado ao outro, atualizam-se mutuamente na medida em que atuamos enquanto
infomatéria em redes e ecologias comunicativas transorganicas. Sera dessa relagao
de implicagdo, desse coengendramento, que se produzira novos conhecimentos,
técnicas e tecnologias que irdo potencializar ainda mais nossas capacidades
cognitivas e, por conseguinte, a nossa inteligéncia e a da cidade.

Se a educacdo para cidadania estaria atrelada mais a um saber que,
proposicional, a ser depositado pelos professores na cabeg¢a dos alunos, esses
podem nao aprender, a partir desse tipo de saber, a saber como, até fazé-lo, isto &,
exercita-lo. Com a experimentacao sera possivel rever a compreensao daquilo que
fora ensinado sobre cidadania e relaciona-la com os dados da sua experiéncia.
Nesse sentido, o papel da educagao seria o de aumentar a flexibilidade da mente
através da ampliagcao dos links, das interfaces com o mundo, com o multiverso de
conexdes reticulares entre nossos corpos, mentes e modos de existéncia, enfim,
uma educagao, cidadania e conhecimento cibridizados com a cidade e com o
mundo.

Com as leituras e a vivéncia no “campo empirico”, comecei a perceber a
cidadania como uma controversa associacdo de convivéncias, coexisténcias,
oposigdes, afiliacdes e exclusdes. Assim, a partir de agora, passo a analisar minha
experiéncia e intervencdo em alguns espacos institucionais e nao institucionais,
formais e informais, escolares e empresarial. Com isso busco identificar algumas
dessas associacbes em relacdo a cidadania e as condi¢gdes habitativas de uma
pratica pedagdgica que se aproprie da cidade como espago de aprendizagem

cibrido (em vez de intelligent ou smart). A adogao desse conceito se deve ao fato de
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considera-lo mais adequado para a analise das condi¢gdes habitativas dos espacgos
da cidadania frequentados ao longo da pesquisa. Tais condi¢des nao se reduzem a
uma concepgao de cidade inteligente ou esperta que, em geral, deixa outros tipos de
inteligéncia e esperteza, que ndo a artificial gerencialista, em segundo plano, ndo
considerando as especificidades de um contexto diverso do euro-americano.

Assim, 0 que me leva a pensar a apropriagdo da cidade como espaco de
aprendizagem a partir do conceito de cibridismo é a inadequagédo da concepgao de
smart cities para o contexto periférico brasileiro. Pela influéncia euro-americana,
inicialmente o conceito de cidades inteligentes estabeleceu-se por aqui submetido
exclusivamente a necessidade de implementagcdo de uma alta tecnologia, em geral,
vinda de fora. Dessa maneira, cidades inteligentes ou smart cities em paises
desenvolvidos e em paises subdesenvolvidos devem significar coisas diferentes. Se
o enfoque das smart cities euro-americanas esta no desenvolvimento de tecnologias
para melhorar a qualidade dos servigos existentes, assim como a eficiéncia da
gestao dos recursos e servigos que a cidade ja oferece, no caso brasileiro ndo faz
muito sentido introduzir alta tecnologia no contexto de cidades que ndo conseguem
oferecer nem o basico aos seus cidaddos. E preciso antes investir e garantir o
basico e o necessario, isto €, uma educagao de qualidade sintonizada com a
cibercultura do nosso tempo, que forme cidadaos inteligentes que, por sua vez, fardo
da sua cidade um lugar mais inteligente.

Os dois elementos centrais que colocam em xeque a nogao classica de
cidadania, entendida a partir de critérios territoriais e geograficos, sdo a emergéncia
e extensdo da ideia de direitos humanos e a crescente mobilidade humana
(CHELIUS, 2009). No entanto, além disso, se antes a cidadania se via limitada
geograficamente, de maneira que o cidadao era aquele que pertencia a um espago
fisico determinado, hoje parece ocorrer que os individuos veem sua cidadania
limitada se essa estiver circunstanciada apenas ao seu espaco fisico imediato. Uma
cidadania limitada a ideia de limite territorial, ou a uma visdo paroquial de cidadania,
por oposigdo a uma visdo mais cosmopolita e global, acaba criando um tipo de
cidadao de segunda categoria, desconectado e de acesso limitado.

Aqui a questao da inclusao e exclusao passa a se dar em termos de conexao
e acesso. Apesar disso, a qualidade e quantidade de conexdes e acessos esta
relacionada e condicionada a quatro espacos de sociabilidade: o do trabalho e

vinculos relacionais sélidos; o do trabalho precario e fraqueza relacional; o da
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auséncia de trabalho e isolamento social; e o da impossibilidade de trabalhar, mas
com inserg¢ao social forte (CHARLOT, 2009). O contexto da maioria das escolas,
especialmente uma, é de vulnerabilidade social, de trabalho precario ou de auséncia
de trabalho, e de fraqueza relacional ou isolamento social, pelo menos em relagao
ao restante da cidade e do mundo. Em geral os alunos possuiam acesso a
smartphone e internet, mas esse acesso era limitado aos planos das operadoras de
telefonia. Da mesma maneira, as professoras e escolas possuiam alguma estrutura,
mas defasada, no sentido material e formativo.

Volta-se, assim, a problematizagdo de uma certa concepcédo de educagao
para cidadania como uma educacéo para os pobres e ndo para os ricos. AO mesmo
tempo em que se incentiva a formacdo cidada dos alunos, ndo se oferece as
condicbes materiais basicas para a sua efetivacdo. Aqueles que tem menos
condi¢cdes de exercitar sua cidadania sao, justamente, os principais alvos de uma
educacao para a cidadania. Ja os que possuem todos 0s recursos necessarios, 0s
mais ricos, ndo dao a essa questido muito valor, considerando-a muitas vezes como
algo “anacrbnico”, substituindo a figura do cidaddo pela do contribuinte, do
consumidor e a do empreendedor. Com isso, sustenta-se a hipotese de que a
educacéao para a cidadania tem a “funcéo social de apagar as veleidades de revolta
dos pobres” (CHARLOT, 2009, p. 20), reduzindo a formagao cidada a moralizagéao
do cidaddo de bem, passivo-agressivo e cinicamente respeitoso em relacdo aos
outros. No atual contexto, uma educacéo cidada passa pelo trabalho de apropriagao
das tecnologias, pois reduzir a insercao delas nas escolas sob o manto de uma
“‘inclusédo digital” baseada no uso é uma forma de promover uma educagao para a
cidadania que consiste em apaziguar e entreter os tolos.

No sentido do que foi exposto acima, nas reunides de formagdo com os
professores das escolas foi possivel, através de suas falas, perceber essa
problematica. Foi recorrente falas sobre o problema da defasagem tecnolégica dos
computadores das escolas; que algumas delas sdo mais analdgicas do que digitais e
a dificuldade de atualiza-la nesse sentido; a cultura do uso e ndao a de pensar e
analisar as tecnologias e jogos; a questdao da aplicagédo de cima para baixo em
relacdo a tecnologia; a baixa autoestima dos alunos em fungcdo da sua condi¢cao
social. Outro ponto muito destacado foi a dificuldade em se realizar atividades nos
espacos da cidade que ndo aqueles da proximidade imediata do bairro dos alunos,

em fungdo de ser muito distante da realidade deles. Quanto a questdo dos jogos
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mais citados pelos alunos, estdo os de mundo aberto, especialmente Grand Theft
Auto (GTA), sendo que eles sao jogados individualmente, e que, nas palavras de
uma professora, tem um grande apelo entre os alunos por tematizarem a violéncia e
a liberdade transgressora de maneira explicita.

Talvez um dos motivos e/ou razbes de os alunos gostarem de jogos de
mundo aberto seja a questdo da interagdo com um ambiente que transcende aquele
no qual vivem. Se o cidadao é aquele que vive na cidade e para que a cidade seja
possivel € preciso haver relacbes de “amizade” entre as pessoas, e essas se
constituem mediante relagdes de afinidades que se dao através da identificagdo dos
sujeitos com um ou mais objetos, € compreensivel que os moradores dos bairros
mais periféricos se refiram ao centro da cidade como sendo a cidade, como se eles
nao fizessem parte da mesma cidade, como se nédo fossem cidadaos dela (e, de
fato, em muitos casos, ndo sao), pois nao se identificam com ela como se identificam
com o seu entorno. Ao priorizar determinados espagos da cidade, no nosso caso,
regides centrais, 0os governos acabam desprivilegiando outros espacgos, fazendo com
que seus habitantes ndo se sintam pertencentes a mesma cidade. A dificuldade de
acesso desses moradores periféricos a servigos publicos restringe sua liberdade e
essa exclusao produz a transgressao e uma cultura de violéncia, de maneira que os
alunos se identificam e estabelecem relagdes de afinidade e amizade mediada por
objetos tecnoldgico-simbalico-digitais como os jogos de violéncia, o funk e o rap e a
cultura hip-hop em geral (musicas transgressoras).

Ja naturalizamos nossa relagdo com as tecnologias ao ponto de chamarmos
de nativos digitais aqueles que nasceram no periodo de ascensao das tecnologias
digitais, e de imigrantes aqueles que nasceram antes e tiveram de se adaptar. Ainda
que, em geral, as geragdes mais novas tenham mais familiaridade e facilidade no
trato com essas tecnologias, tudo isso depende do contexto socioeconémico no qual
estao inseridas. Além da escassez de recursos tecnoldgicos, segundo relatos de
professores de uma das escolas visitadas ao longo da pesquisa, havia alunos que
ainda nao haviam se alfabetizado digitalmente, ndo sabendo usar os computadores
da escola, dificultando a realizacdo das atividades planejadas. A partir dessa
dificuldade, fiquei a pensar que, se por “tecnologia” entendermos uma maneira de
fazer as coisas ou resolver um problema, apesar desse “analfabetismo digital”,

esses alunos ou alguém da familia ou conhecidos criem ou realizem adaptagdes
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tecnolégicas, o chamado “enjambre” ou “gambiarra”, pratica muito comum em
contextos de escassez de recursos.

Outro relato que me chamou a atengcdo em relacdo a questdo da cidadania,
veio de um grupo de alunos que, ao realizar uma atividade de exploragcdo do seu
bairro, em uma area sob controle do trafico de drogas, descobriram e se
impressionaram com o estado de conservagao de uma praga, muito bem cuidada.
Segundo eles, por ter sido construida por um traficante, ao contrario de uma das
pracas publicas do bairro, completamente depredada, ela se mantinha conservada.
Isso me fez refletir sobre a relagdo publico x privado, e de como o sentimento de
pertengca pode determinar o cuidado que temos com esses espagos, Oou seja, o
espago publico como um espago de ninguém e, por conseguinte, que ninguém
cuida. Os problemas identificados pelos alunos, especialmente os de periferia, ndo
diferiam muito de uma escola para outra: falta de perspectiva; criminalidade;
diversos tipos de violéncia; trafico; falta de uma escola de Ensino Médio; gravidez
precoce; falta de planejamento familiar; falta de lazer; DSTs; animais abandonados;
falta de saneamento basico; desemprego; baixa escolaridade e falta de moradia

foram os mais citados.

Mapa mental 1: Problemas da comunidade para missdes gamificadas
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Fonte 43: Elaborado por alunos e professora do 60 ano e doutorando do GPe-dU

Nesse sentido, em uma das escolas do projeto “A cidade como espacgo de

aprendizagem”, na qual acompanhei ao longo de 2018 o desenvolvimento do seu
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Projeto de Aprendizagem Gamificado (SCHLEMMER, 2018), também atende uma
comunidade carente de periferia. Um dos maiores problemas enfrentados pelos
professores é a questdo do trafico de drogas e do empoderamento gerado pelas
facgdes criminosas, sendo que muitos alunos pertencem a uma ou outra facgao,
inclusive, rivais. Com o objetivo de conhecer melhor o contexto urbano de
desenvolvimento do projeto da escola, busquei realizar um trabalho cartografico, que
contribuiu para a elaboragdo de uma proposta metodoldgica de apropriacédo dos
espacos da cidade como espacgo de aprendizagem, inspirada em jogos locativos

(especificamente geocaching) e em ciéncia cidada.

Mapa 9: A relagao historica entre bairro e cidade

Fonte 44: Google Earth Pro e Plano Diretor

Fundado em 25 de julho de 1824, o municipio de S&o Leopoldo, que
anteriormente a sua fundacao havia sido habitado por indios carijés, hoje com mais
de 229 mil habitantes, também ja foi um vilarejo chamado Feitoria do Linho-
canhamo, dado a sua relagdo com a produgao de cordas a partir desse tipo de fibra
para as velas e cordas dos navios. Da sua fundacdo até o ano de 1900, a area
urbanizada da cidade cresceu. Utilizando o Google Earth Pro e sobrepondo um
mapa de expansao urbana da cidade encontrado nos ultimos planos diretores do
municipio, € possivel observar na imagem acima (Mapa 9) a relagao entre os limites

territoriais atuais de Sao Leopoldo (poligono vermelho), a atual area do bairro
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Feitoria (poligono amarelo), e a primeira area urbanizada do municipio no periodo de
1824 a 1900 (poligonos violeta).

Além de indios, Sao Leopoldo também ja foi habitada por escravos africanos,
que trabalhavam em grande numero na Real Feitoria do Linho Canhamo (hoje Casa
da Feitoria ou do Imigrante), que funcionou de 1788 a 1824. Nos planos diretores o
processo de expansao urbana de Sado Leopoldo ao longo de sua histéria € dividido
em 8 periodos temporais, aos quais estdo relacionadas determinadas cores, como

se segue abaixo.

Mapa 10: Expansao urbana da cidade de Sao Leopoldo
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Fonte 45: Google Earth e Plano Diretor da cidade

O bairro Feitoria, além de ser o maior bairro da cidade, possui um estreito
lago com a historia do desenvolvimento social, cultural e econbémico do municipio.
Dos 8 periodos histéricos listados acima, apenas em dois ndo foram registrados
movimentos de expansdo urbana no bairro. O quinto periodo, que vai de 1971 a
1980, foi o de maior expansao da mancha urbana do bairro. A expansao de cada

periodo historico esta relacionada aos trés fatores citados acima. Tendo sido
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habitada por indigenas, imigrantes acorianos, escravos africanos e imigrantes
alemaes, a cidade e, mais especificamente, o bairro Feitoria se desenvolve em torno
da antiga Real Feitoria do Linho Canhamo. A cidade, desde o primeiro periodo, e o
bairro a partir do terceiro, de 1941 a 1960. Parte do bairro estéa as margens do rio
dos Sinos, que foi a primeira via econbmica de transporte e escoamento da
producao de linho canhamo da cidade. Apesar dessa historia de origem, é preciso
ainda descobrir 0 que se passou em cada um desses periodos historicos que levou
a expansao urbana e qual a sua relacdo com o desenvolvimento social, cultural e

econdmico do bairro.

Mapa 11: Localizagao da escola

Fonte 46: Google Earth Pro e dados do Plano Diretor

O bairro Feitoria comega a se desenvolver a partir do terceiro periodo (1941-
1960) de expansao urbana da cidade. O seu desenvolvimento ocorre justamente no
entorno da antiga Real Feitoria do Linho Canhamo, hoje Casa do Imigrante, entre os
anos de 1941 a 1970 (representados no mapa acima pelos poligonos vermelho e
verde escuro). O territério da Feitoria Seller ndo consta nos documentos

investigados e no Google Earth como parte do bairro Feitoria, mas recebe este



185

nome por ter sido construido nas terras dessa familia. De acordo com os dados
pesquisados, a escola foi fundada em 4 de abril de 1990, no sexto periodo (1981-
2000) de expanséo urbana da cidade, muito provavelmente para atender a demanda
produzida pelo periodo anterior (1971-1980), um dos periodos de maior expansao
urbana do bairro. Essa crescente urbanizacdo fez o bairro ter o maior indice de
densidade demografica da cidade; sendo o entorno da escola a area do bairro mais
densamente povoada. Esse processo ainda vem impactando o meio ambiente em
funcdo da falta de fiscalizagdo e de ocupagdes desordenadas em Areas de

Preservacao Permanente (APP’s) de arroios.

Mapa 12: Qual a relagao do bairro com as areas ambientais?

Fonte 47: Google Earth Pro e dados do Plano Diretor

O avancgo dessas ocupagdes sob uma grande area de preservagao vizinha ao
bairro, decorrente da baixa oferta de terrenos em outras areas da cidade, ou mesmo
do bairro, pode ser uma das causas da pressao cada vez maior sob as areas de
preservagao ambiental. Isso também tem levado a uma grande degradacao dessas

areas, especialmente no que diz respeito aos recursos hidricos.
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Mapa 13 : Os vazios urbanos do bairro Feitoria

Fonte 48: Mapeamento realizado no Google Earth Pro

Apesar de o bairro ser a regido com a maior densidade demografica da
cidade, ainda restam muitos vazios urbanos na Feitoria (e na cidade como um todo).
Os vazios urbanos estéo relacionados ao problema da (in)sustentabilidade da forma
urbana da cidade, haja vista que, se ndo ocupados, gerardo uma demanda de
ocupacado em outros lugares, contribuindo para a expansao da area urbanizada da
cidade sob areas de preservagao ou risco ambiental. Esses vazios, além de nao
cumprir com a fungao social da terra, sdo transformados muitas vezes em lixdes,

becos e/ou terrenos baldios inseguros.

Fotografias 2: Biblioteca Comunitaria da escola

Fonte 49: Acervo do GPe-dU
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Da fundacgao da escola, em 1990, até o ano de 2013, a biblioteca passou por
muitas dificuldades, transformacdes, avancgos e retrocessos. Até 2004 a dificuldade
mais antiga decorria da constante mudanga do(a) professor(a) responsavel, que
levava a outra, da falta de formagao adequada do(a) professor(a) para a gestao da
biblioteca, que ndo contava com um espaco adequado. A partir de 2005 a biblioteca
muda de lugar e adquiri um computador; em 2011, mais quatro computadores, uma
impressora e conexao com a internet.

Em novembro de 2013, com a insercdo da escola no Programa “Ler é
Preciso”, da Ecofuturo, a biblioteca muda de nome, do escolar “Mundo magico”, para
o comunitario “Ler é preciso”, contando com 2 estagiarios e 30 monitores. Em 2018
a biblioteca da escola conquistou o terceiro lugar no 7° Prémio Ecofuturo de
Bibliotecas. A biblioteca foi selecionada por incluir em sua programacgéo atividades
como a “Hora do conto”, o Concurso de Declamacéao, assim como dispor de livros
que valorizam os ambientes naturais, o potencial educador desses ambientes e as

relagdes das pessoas com ele.

Fotografias 3: Livros sobre cidadania encontrados na biblioteca comunitaria
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Fonte 50: Acervo GPe-dU

Assim, a biblioteca comunitaria € colocada pelo programa da Ecofuturo como
‘elemento de transformagdo da paisagem social, cultural e ambiental da

comunidade”. Na ocasido a escola foi premiada pelo projeto “Lendo e convivendo”,
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que incentivava a leitura de temas étnico-raciais, especificamente relacionado a
questdo indigena e sua relagdo com a natureza. Nesse sentido, a proposta do
programa e, por conseguinte, da biblioteca comunitaria, de um circulo virtuoso, vai
de encontro com a proposta de trabalho “A cidade como espago de aprendizagem”.

Devido ao fato de a escola ter uma biblioteca comunitaria, o nosso desafio
consistiria em fazer com que a comunidade frequentasse mais esse espago que
também €& um espaco da cidade, em vez de fazer com que os alunos frequentem
outros espagos da cidade. Portanto, o desafio n&o consistiia em sair para a
comunidade, mas em trazer a comunidade para a biblioteca. De acordo com o que
as professoras ja haviam planejado acerca do PAG, o ponto de partida se deu pela
constatacdo da necessidade de conscientizacdo da comunidade do bairro sobre a
existéncia da biblioteca comunitaria na escola. No entanto, outras questdes relativas
aos problemas do mundo comum dos alunos (violéncia, sexualidade, fofoca, trafico
de drogas etc.) foram sendo objeto desse processo de conscientizagao.

O chamado a aventura e o mote para o desenvolvimento da narrativa do PAG
consistiria em levar a biblioteca comunitaria ao conhecimento dos moradores do
bairro e, por conseguinte, leva-los a frequenta-la. Através do desenvolvimento das
atividades relacionadas a narrativa que deveria ser elaborada colaborativamente
com os alunos e as pistas vivas, o desafio consistiria em transformar o espacgo da
biblioteca em um espaco de convivéncia hibrido e multimodal.

Levando em consideragdo que o espaco da biblioteca da escola enquanto
biblioteca comunitaria a caracteriza como um espago publico de aprendizagem da
cidade, nédo estando restrito apenas aos alunos da escola e a seus familiares, a
mesma teria grande potencial de contribuir para o desenvolvimento educacional e
cidaddo dos moradores do bairro em relagao a cidade. Nesse sentido, a biblioteca
comunitaria realizaria sua finalidade na medida em que se constituisse como um

espaco de educagao e formacao cidada dos moradores dessa regiao da cidade.
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Fotografias 4: Encontro com professoras para planejamento do PAG

Fonte 51: Acervo GPe-dU

A préxima etapa consistiia em nos encontrarmos com os alunos e fazer o
chamado para que se comprometessem com essa mudanga. A partir das
problematicas levantadas pelos mesmos e do estudo da mitologia grega, pretendia-
se, colaborativamente, criar uma narrativa com trilhas gamificadas de aprendizagem
que fizessem um regate histérico do desenvolvimento do bairro e das consequentes
problematicas oriundas desse desenvolvimento, convidando os moradores da
comunidade para que se associassem a essa ideia e se tornassem leitores-
jogadores a se aventurar pelos caminhos do conhecimento disponivel na biblioteca e
do desenvolvimento sustentavel do seu bairro.

Assim, pretendia-se que, tanto os alunos quanto os moradores viessem a
frequentar o espacgo da biblioteca e se associar a ela, tornando-se protagonistas de
suas proéprias histérias. Pela apropriagcdo de elementos da narrativa da jornada do
heréi ou monomito, por exemplo, do mito de Pénia (pobreza), de Momus
(malidicéncial/fofoca), de Prometeu acorrentado (conhecimento/desenvolvimento)
etc, e pelo estudo cartografico dos espagos do bairro, iniciariamos essa nova etapa
do processo de desenvolvimento do PAG junto as professoras e alunos da escola.
Na execucdo de cada parte, percebeu-se que a tematica da Grécia mitologica foi

substituida, no gosto dos alunos, por alegoria medieval, conforme seus
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conhecimentos trazidos dos Contos de Fada: castelos, reis, magos, maldigdes,

feiticos.

Fotografias 5: Alunos planejando interveng&o junto a comunidade do bairro

Fonte 52: Acervo GPe-dU

Como o grupo de alunos que participaram do projeto era formado por uma
turma do sexto ano e um grupo diversificado de monitores da biblioteca, os alunos
do sexto ano foram questionados pela professora responsavel pela biblioteca se eles
concordavam que o objetivo do projeto de aprendizagem gamificado deles fosse
fazer a comunidade chegar até a biblioteca, no que um grupo da turma respondeu
que ndo. Um aluno sugeriu que o jogo poderia comegar e terminar na biblioteca,
mas que se deveria ser pela comunidade, para sair por ela e descobrir alguma coisa.
Entdo foi proposto um exercicio para os alunos, que elaborassem suas propostas
por escrito. No entanto, uma parte desse grupo de alunos que se op6s a proposta,
inicialmente nao apresentou uma contraproposta, mas com a intervengao de um dos
integrantes do GPe-dU junto a esse grupo de alunos, buscou-se engaja-los na

realizacao da atividade.
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Fotografias 6: Textos escritos pelos alunos do sexto ano a respeito do projeto

Fonte 53: Acervo GPe-dU

Algumas professoras ndo entenderam o projeto como a experimentagao de
uma metodologia adaptavel aos conteudos curriculares que precisam desenvolver
com seus alunos. Assim sendo, alegavam falta de tempo para desenvolver o projeto
em suas aulas, haja vista que ele exigiria um tempo em detrimento do tempo
necessario para o trabalho com os conteudos curriculares. Ademais, de uma
semana para outra, as combinagbes que eram feitas com os alunos eram
“‘esquecidas”, ou os alunos que haviam se responsabilizado por algo ndo vinham
para a escola no dia dos encontros. Com isso, uma das professoras destacou a
importancia do planejamento que, segundo ela, foi onde eles acabaram
escorregando, pois comegavam uma coisa, mas nao terminavam.

As principais dificuldades “técnicas” em relagdo ao desenvolvimento do
projeto foram a falta de familiaridade com o sistema operacional (Linux) dos
computadores do EVAM, computadores muito antigos e lentos, e a instabilidade da
conexao com a internet. Soma-se a isso a falta de familiaridade das professoras no
que diz respeito a proposta metodologica do projeto, no que dizia respeito ao
método cartografico de pesquisa-intervengéo.

A professora sugeriu que a turma construisse jogos, que se organizassem em
grupos, mas muitos queriam fazer individualmente e nao coletivamente. Segundo a

professora, isso se devia ao fato de que os alunos vinham de turmas diferentes,
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outros sendo repetentes, outros mais novos, e que, portanto, se tratava de uma
turma muito heterogénea, com alunos vindos de diversas outras turmas e de
diferentes idades. As professoras também manifestavam certa insegurancga, “frio na
barriga”, por ndo saber qual seria o resultado do projeto, pois até um certo momento
eles haviam se detido mais ao aspecto técnico, das aprendizagens necessarias para
o desenvolvimento de um jogo, mas que nao havia clareza acerca de onde eles
queriam chegar com tudo isso, qual seria o proposito. Segundo a professora, ficaram
muito focados no processo sem um objetivo, e assim o processo se diluiu. Ao ser
questionada se o0 objetivo ndo seria o de promover a biblioteca comunitaria,
respondeu que esse era o objetivo dela, mas que a outra professora tinha outro
projeto. Dessa maneira, os doutorandos sugeriram que dentro do projeto de
promogao do espago da biblioteca comunitaria, poderiam estar articulados o de

trabalho com as narrativas mitologicas e o de trabalho com a lingua inglesa.

Fotografia 2: Integracéo entre grupo de monitores e turma do sexto ano

Fonte 54: Acervo GPe-dU
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Algumas professoras da escola desistiram com a saida do primeiro bolsista
de iniciagao cientifica, que também atuava na escola como estagiario do Nucleo de
Tecnologia Educacional do municipio (NTM). Segundo uma das professoras, muito
das dificuldades relativas a falta de participacdo mais ativa dos alunos ocorreu pelo
interesse dos mesmos pelo jogo em si, do que em participar do processo de
desenvolvimento e execugdo de um projeto de gamificacdo. Inicialmente a maioria
s6 fazia uma nogao do que era o projeto e o0 seu proposito, muito pela relagdo com
games e seu aspecto ludico do que pela questdo da cidade e da aprendizagem.
Uma das principais razées apontadas por algumas professoras para a desisténcia
foram as limitagcbes técnicas e a falta de recurso humano (bolsista/estagiario GPe-
dU/NTM) para assessora-las tecnologicamente.

Além de jogar, alguns alunos também queriam aprender a criar 0s seus jogos.
Foram aprendendo a usar o Scratch. De inicio ficaram entusiasmados, mas, mesmo
assim, a frequéncia nas aulas ndao melhorou. Passada a novidade, a maioria dos
alunos foi perdendo o interesse. Contribuiu para isso o fato de que, em uma certa
altura do projeto, o estagiario esteve bastante ausente, convocado pela chefia para
realizar cursos em outros locais, levando a uma auséncia temporaria de aporte
técnico. A descontinuidade e o pouco tempo para desenvolver as propostas até o
fim, (apenas dois periodos por semana, num ano cheio de feriados e pontes) néo
permitiu que se chegasse a parte prazerosa de jogar os pequenos jogos criados por
eles, pois os jogos ndo chegaram a ser finalizados. O inicio de algumas atividades
realizadas por um dos bolsistas de iniciagao cientifica do GPe-dU, que estagiava na
escola pelo NTM, desarticulado as atividades iniciadas posteriormente pelos pos-
graduandos, prejudicou a comunicagdo e atrasou os trabalhos do PAG da escola.
Como o GPe-dU estava em processo de constituicdo de uma pratica de pesquisa-
intervengao, o grupo demorou mais para se encontrar, conectar e articular de uma
maneira mais coesa e conjunta uma estratégia de intervengao.

O bolsista de iniciagao cientifica, por ser aluno do curso de graduagdo em
jogos digitais, deu énfase a questao dos jogos. Assim, sugeriu de levar jogos para os
alunos, para que eles jogassem e a partir dessa experiéncia eles realizassem o
planejamento do jogo deles. A professora destacou que, por incrivel que parega, 0s
alunos ndo estavam acostumados com jogos, pois muitos utilizam s6 Whatsapp e
Facebook, devido ao contato exclusivo com o celular. Dessa maneira o bolsista

realizou uma introdugdo com os alunos sobre jogos em geral, 0 que sao, os tipos, a
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sua diferenga em relagdo a uma brincadeira etc. Em outra semana ele apresentou
0s jogos da escola para os alunos, € na semana seguinte trouxe jogos diferentes
daqueles, mas por questdes pessoais nao pode mais continuar indo a escola. Além
da maneira como os jovens jogam, segundo a professora, que se distingue da sua
época em que os jogos eram jogados mais em familia, os jogos de agora sdo mais
individuais, sendo que o interesse dos jovens também mudou.

Em um determinado momento, a professora foi questionada sobre o processo
de acompanhamento dos alunos, se estava sendo tranquilo para ela. A resposta
dela foi de que em parte sim, mas que ficava com frio na barriga por ndo saber no
que aquilo iria resultar, destacando a dependéncia dos alunos em relagdo ao
professor. Salientou que o trabalho do projeto ndo seria para desenvolver os
conteudos em sala de aula, mas para incentivar a iniciacdo cientifica. A professora
também citou algumas dificuldades ja relatadas por outra, sobre as limitagoes
técnicas, em relagdo a defasagem tecnoldgica dos computadores e ao déficit de
aprendizagem de alguns alunos. Destacou que essas duas dificuldades se
associavam quando os alunos, além de ndo dominarem conhecimentos basicos de
informatica, também ndo dominavam os conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento do trabalho que seria realizado através dos computadores.
Somado a isso, tinha que lidar com outros fatores, daqueles alunos que néo
possuiam autonomia, além de questdes disciplinares, entre tantas outras em um
mesmo contexto, de maneira que esses problemas dificultavam a formacao cidada
dos estudantes.

De todas as professoras inicialmente envolvidas apenas duas seguiram com o
desenvolvimento de seus projetos de aprendizagem gamificada. Parecia que as
professoras se sentiam sozinhas e impotentes em relagdo a sua capacidade de
seguir trabalhando aqueles conteudos relacionados a games e tecnologias digitais.
Apos esse processo de entendimento das propostas das professoras das escolas
pelo GPe-dU, e o entendimento do projeto “A cidade como espago de
aprendizagem” pelas professoras, comegou a haver mais clareza de ambas as
partes acerca de um norte de referéncia a ser seguido.

Nesse sentido, a professora disse que no primeiro encontro que marcou com
0 antigo bolsista/estagiario e o grupo de monitores, dos 30, 19 compareceram. No
segundo encontro 15 alunos compareceram, depois 12 e, por fim, 7. Como ja foi

dito, segundo uma das professoras, isso se deveu ao fato de que a primeira coisa
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que os alunos colocaram na cabeca foi de que queriam jogar. Isso confirma o que o
primeiro bolsista havia trabalhado nos primeiros encontros: o que € um jogo, a sua
relacdo e diferenga de outras brincadeiras, de fazer com que os alunos jogassem
alguns jogos da escola e outros que ele trouxe etc. Como foi possivel observar em
outros contextos, parece que a palavra ‘games” e “jogos”, secundarias em relagao
ao tema central do projeto, foi colocado em primeiro plano e ofuscou ou colocou em
segundo plano a tematica da cidade como espago de aprendizagem. Assim, a
professora estava aguardando o novo bolsista/estagiario para seguir com o
desenvolvimento do PAG da escola, na esperanca de que essas atividades mais
ligadas ao desenvolvimento de games segurassem os alunos.

O estagiario do NTM buscou desenvolver um RPG com os alunos, que
usasse o bairro como espago do jogo. Os alunos se separaram em trés equipes: 0s
monitores, que estdo criando a narrativa, a histéria do jogo; outros dois alunos
estavam construindo as missdes; e outro grupo com monitores da manha, tarde e
alunos do sexto ano, que estavam trabalhando com o desenvolvimento de um
aplicativo. Os alunos estavam listando as etapas de cada missédo. Na primeira etapa
eles teriam de procurar pelo bairro algum lugar que tenha a existéncia de uma
pichacao, e fazer uma foto para mandar para o aplicativo. Depois, iriam encontrar
uma das pistas vivas, que seria um grafiteiro para conversar sobre grafite e
pichacdo, e voltariam para biblioteca onde receberiam um Qrcode que marcaria
como concluida a missdo. O grupo também pensou em criar um mapa dentro do
aplicativo que teria os principais pontos que seriam visitados, e nele teriam fotos dos
locais para ver como esta a situagdo do ambiente, e o mapa, conforme vai se
concluindo as missoes, iria se “embelezando”, pois seria mais bonito se nao tivesse
os problemas registrados pelas fotos.

O desenvolvimento do aplicativo chegou a ser iniciado, mas de acordo com o
estagiario, o processo no fim acabou por nao render. Por motivos diferentes, os
grupos de alunos estavam desmotivados e com falta de comprometimento. Os
monitores ndo se empenharam pois preferiam trabalhar na biblioteca em vez de
trabalhar no desenvolvimento do jogo, e os alunos do sexto ano ja possuiam um
perfil de desmotivacao, faltando muitas aulas, ndo realizando as tarefas que se
propuseram realizar, e mesmo no periodo da aula perdiam o foco e ndo produziam.

Também tivemos problemas com a internet e os computadores do EVAM, que nao
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colaboraram muito, havendo dias que sequer conseguiam acessar o App Inventor
para a criagao dos jogos.

Segundo uma das professoras, um dos alunos monitores da biblioteca a
questionou se precisariam continuar no projeto de aprendizagem gamificada e
repetir o “sacrificio gamer” ante a experiéncia realizada até aquele momento, e que
frustrou suas expectativas em relacdo ao projeto. A professora ressaltou que esse
aluno € um jogador digital aficionado, e que sua opinido “expressa 0 que a maioria
dos demais indiretamente demonstram [...] Salvo os participantes da apresentagao
no WLC", os que foram ao palco relatar o projeto da escola. Porém, isso nao
caracteriza o projeto, apenas focaliza a apresentacao”. Para a professora nao restou
a menor duvida sobre o insucesso do projeto na escola ante a alta expectativa do
publico atingido, dos alunos com o projeto e dos professores com os alunos. No
entanto, somado a isso, a professora atribui parte desse insucesso a sua “ma
aplicacao da teoria que fundamenta o trabalho”, e que nao atingiu “o nivel de
consciéncia cidadad e o grau de atividade que objetiva uma metodologia ativa de
aprendizagem”.

Dessa maneira, segundo a professora, “os alunos monitores esperavam jogar
e se divertir como o fazem por opgao propria, imaginando que as condi¢gdes para o
jogo, jogo digital, seriam melhores das que tém fora da escola (boa internet, sem
pagar, CPUs disponiveis etc.)”. A professora “esperava conseguir um engajamento
de alto nivel, que os alunos desenvolvessem sua consciéncia social e desejo de
transformacao da ‘cidade’, tendendo para as cidades inteligentes”. J& uma outra
professora esperava “tarefas mais praticas, envolvendo a construgdo de jogos e
ambientes virtuais, o que tornaria o projeto mais concreto ao nivel de entendimento
dos alunos participantes, mais prazeroso e menos abstrato”.

A professora dos monitores avalia que “nos faltou a capacidade de perceber
essa postura dos alunos desde o comeco, e valer-se dela usando jogos, sem muito
‘nhenhenhém’, jogos criados por eles, com as mecanicas e dinamicas dos jogos
preferidos dos grupos que possibilitassem reflexdes e pudessem entdo chegar as
propostas cidadas de juntos explorar a cidade, comparativamente as cidades

inteligentes”. Destacou ainda que houve muita conversa e pouca atividade e que,

2 Evento We learning with the City, que faz parte do projeto de Pesquisa "A CIDADE COMO
ESPACO DE APRENDIZAGEM: games e gamificagdo na constituicido de Espagos de Convivéncia
Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o desenvolvimento da Cidadania", vinculado ao
Grupo de Pesquisa Educacéo Digital - GPe-dU UNISINOS/CNPq.
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apesar da novidade da proposta, “a necessidade de priorizar conceitos e
participacdo das opinides de todos se deu sem a atividade discente que a
metodologia propde”. A novidade “se perdeu pela imobilidade inicial que
desestimulou os grupos, sem atender suas expectativas, que era jogar, aprender
sobre os segredos dos jogos virtuais e desenvolver jogos virtuais”.

Segundo a professora, em um primeiro momento, ela nao teve essa clareza,
e, apos adquiri-la, ndo se sentia capacitada para selecionar e muito menos criar os
jogos especificos de que teria precisado. A professora do sexto ano afirmou nao ter
conseguido acompanhar inteiramente o processo e, de certa forma, desinteressou-
se quando viu o excesso de “narrativas” que direcionavam a experiéncia para, em
sua percepgao, algo ja “pronto”, j& modelado. Segundo a professora dos monitores
da biblioteca, “ndo tinha como dar certo! Melhor: ndo tinha como responder
positivamente ao projeto, o que nao significa que nao tenha rendido em outros
ambitos”.

A professora responsavel pelos monitores da biblioteca acredita que “a
decepcado dos alunos e a teimosia das professoras em querer participar da
experiéncia, no minimo, chacoalhou, estremeceu ou agitou a escola, atingindo mais
do que os alunos diretamente ligados ao projeto”. Ela salientou que o fato de
professores desconhecidos terem adentrado o espago escolar, dos alunos se
sentirem olhados, espiados, comentados, ativou o raciocinio investigativo deles.
Primeiro os estagiarios, depois, no nosso caso, o acompanhamento dos
orientadores, professor universitario e alunos de doutorado adentrando e
participando do andamento das “aulas”. Na sequéncia, alunas doutorandas da
Universidade Federal de Sergipe (UFS), até a visita de um professor africano que,
segundo ela, “fez viajar a todos”. A professora considera também “o resultado que
essas visitas geram nos professores da escola, de como conseguem transformar a
sala dos professores de um recreio habitual num espacgo extraordinario que cruza
fronteiras e faz esta escola de periferia, de um cantinho de Sao Leopoldo, sentir-se o
‘centro’ do mundo”.

A partir dessa vivéncia foi possivel estabelecer alguns vinculos entre a
literatura estudada e a pratica de pesquisa vivenciada. Foi possivel perceber o
quanto a forma como o curriculo escolar condiciona professores e alunos a se
organizarem no tempo e no espaco, encontrando dificuldades em se desvencilhar do

instituido para instituir novas praticas. A pouca proximidade e familiaridade das
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professoras com a cultura digital, especialmente com jogos, a forma como foram
formadas, somada a cultura digital dos alunos baseada no uso e no entretenimento,
dificulta o tipo de trabalho que exige uma atitude mais ativa dos sujeitos.

A partir das falas expostas acima, percebe-se que, apesar de todo percurso
formativo ao qual as professoras se propuseram participar, em que se destacou a
importancia do seu protagonismo e dos alunos, houve uma grande expectativa em
relagdo ao que nos ofereceriamos e fariamos por eles, colocando-se em uma
relacdo de grande dependéncia com bolsistas, monitores e doutorandos do GPe-dU.
Apesar do projeto “A cidade como espago de aprendizagem” nao se propor a
promover o jogo pelo jogo, mas a criagao e execucao de projetos de aprendizagem
gamificado, os alunos e professoras ficaram muito fixadas na ideia de producé&o ou
criagdo de um jogo, quando ndo apenas na ideia de jogar. Quando postos diante da
realidade do desafio e do trabalho que consistiia a realizacdo de tal
empreendimento, comecaram a desanimar em fungdo da necessidade de ler,
estudar, analisar e refletir sobre o processo, ou seja, foi muito saber que para pouco
saber como... como se uma coisa fosse possivel sem a outra.

Destaca-se também a situacdo de hipocidadania, dado o contexto e a
situacado socioecondémica da maioria dos alunos, que os coloca em uma posigcao de
maior passividade, esperando muito de ndés quando a proposta era justamente o
protagonismo deles. Nesse sentido, no que diz respeito a questdo da cidadania,
inicialmente encararam o projeto muito mais como uma forma de apaziguamento da
sua situagdo, esperando que, com a implementagdo do projeto, teriam a
oportunidade de acesso a tecnologia e a uma conexao com a internet de qualidade
que, em geral, eles ndao possuem. Quando perceberam que a proposta do projeto
nao era a de apaziguar, mas a de desassossegar, e que deveria partir deles a
iniciativa de realiza-lo, cabendo a nos apenas a tarefa de orienta-los nesse
processo, comegaram a desanimar. Dessa maneira, dada as limitagdes estruturais e
formativas, no que diz respeito aos principios da cibercultura, ainda que tenham
acesso a smartphones e internet, os alunos e professoras encontraram dificuldade
em se desprender da logica binaria de emissédo e receptagdo. Com isso, o projeto
contribuiu para aproximar um pouco mais os atores envolvidos da ecologia cognitiva
do ciberespaco, buscando promover uma pratica de educacéo cidada inovadora por

meio da articulacdo entre ciberespaco e territorialidade (cibridismo).
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Em relagcdo ao objetivo geral, apesar de nao ter sido possivel conceber um
instrumento ou experimento pratico, de ter desenvolvido uma proposta em seus
detalhes, devido a uma série de limitagdes que serdo expostas adiante, foi possivel
propor uma articulagdo conceitual para o planejamento de praticas pedagdgicas
inovadoras. A partir dos conceitos de cidade, cidadania, cidades inteligentes, ciéncia
cidada, monitoramento comunitario, voluntario e participativo na pesquisa cientifica,
e através de smartphones e apps de jogos locativos (inspirados na pratica de
geocaching virtual) e de ciéncia cidada, do incentivo do sensoriamento remoto, os
alunos, a comunidade escolar e os cidaddos em geral poderdo ter feedbacks
instantaneos acerca de diversos aspectos da sua interagdo com diferentes tipos de
espacos da agora Cibricidade.

Os cidadaos poderiam ser recompensados e incentivados a produgdo e
analise de dados a respeito de algum aspecto percebido como relevante para a
comunidade. Além disso, seria possivel desenvolver projetos que envolvessem o
poder publico, empresas, escolas e universidades para producédo colaborativa de
conhecimento técnico-cientifico a partir de dados produzidos pelas interacdes dos
cidaddaos com o ambiente que habitam, com vistas a resolugdo de algum problema
comunitario. A concepgao de cidade como laboratério gamificado de educagao e
ciéncia cidada baseada em jogos locativos e pratica de geocaching, estaria alinhada
a ideia de um ecossistema de inovag¢des na Educacao (basica e superior).

Quanto ao primeiro e segundo objetivo especifico, a relacdo de distingcado
entre os dois projetos no que se refere aos regimes cognitivos que norteiam as
politicas e praticas educacionais das instituicdbes escolares publicas, e aos efeitos
desses principios nas praticas realizadas pelos projetos no contexto que cada um
dos projetos que participei. Ambos os projetos contribuiram em diferentes medida os
para a entrada ou intensificagdo da imersdo dos atores nova ecologia cognitiva do
ciberespaco (LEVY, 1998), tornada, ante diferentes contextos, circunstancias e
propdésitos, uma ecologia cognitiva de um espaco cibrido, em que se apagam as
fronteiras “virtuais” e “reais” entre a cibernética e aquilo que consideramos a nossa
realidade.

O terceiro objetivo especifico, em fungcdo da sua amplitude e pretenséo,
deveria ser reformulado, pois a pesquisa ndo estava orientada em seus
fundamentos para a tematica de politicas publicas. Dessa maneira, ela serva mais

de diregdo para se pensar experimentos de uma educagao cidada reticular e



200

conectiva, de uma cidade e governanca sensivel ao que € percebido pelos sensores
transorganicos dos seus cidadaos. Além disso, buscou-se apresentar elementos que
colaborem para formulacdo ou realizagdo de praticas de educacdo cidada
inovadoras, que contribuam para a inclusdo ativa da comunidade escolar na cultura
digital.

O quarto e quinto objetivo especifico também se complementam. Uma
proposta de pratica pedagogica inovadora por meio da articulagao entre ciberespago
e territorialidade, apropriando-se dos espagos da cidade como laboratério
gamificado de educacgédo e ciéncia cidada. Devido as limitagdes do projeto e da
pesquisa, no que diz respeito ao seu percurso, nao foi possivel desenvolver um
experimento especifico para as escolas do projeto. Assim, os cinco objetivos
poderiam ser resumidos em trés. Como muitas coisas foram surgindo ao longo
desse processo reticular e conectivo de investigagcdo, o problema, as questdes de
pesquisa e os objetivos foram sendo constantemente reformulados.

O que iniciou como uma pesquisa sobre docéncia online independente na
internet, passou a ser uma investigagdo sobre novas condi¢gdes de possibilidade da
cidadania e da educacdo no contexto de emergéncia das cidades inteligentes.
Conforme a pesquisa foi se desenvolvendo, outros termos e temas correlatos foram
surgindo, tais como cidades sustentaveis, criativas e educadoras, laboratérios vivos
e civicos, ciéncia cidada, jogos locativos e geocaching, mas devido ao tempo nao foi
possivel aborda-los com mais profundidade. A partir de todo esse campo tematico e
empirico da pesquisa, da sua articulacdo, comecei a pensar uma proposta de pratica
pedagogica inovadora que tomasse o espago publico como um grande laboratorio
gamificado, pela pratica de geocaching digital, de ciéncia cidada.

A intencdo inicial era de pelo menos tentar produzir um experimento dessa
proposta, mas devido as intempéries conjunturais, a grande quantidade de carga
tedrico-conceitual para me apropriar e compreender, assim como do universo de
artigos da revisdo de literatura, ndo foi possivel executa-lo. Por isso as praticas
relativas a essa proposta, que comecou a ser elaborada mais para o final da
pesquisa, acabaram por ndo aparecer. As atividades da escola também poderiam ter
sido mais esmiugadas, mas também por uma questdo de tempo-espago, precisei
sintetiza-las e resumi-las; os aplicativos acabaram tendo de sair de cena nas
discussbes em funcdo dos mesmos motivos. No entanto, sdo elementos que

poderao ser explorados em pesquisas futuras ou por quem possa interessar.
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Além disso, um resultado mais amplo desta pesquisa foi o de repensar nossa
condicdo habitativa para além da dimensao da polis, urbs ou burgos medievais (e,
nesse sentido, para além da propria cidadania), da politica e do mito ocidental do
ator social humano. O trabalho consistiu em um esfor¢co de repensar nossas praticas
e condi¢des habitativas em uma perspectiva ndo mais ocidental. Isso implica em néo
separar o humano da natureza, da técnica, das coisas, criando ecologias
arquitetadas em torno de sujeitos e objetos. Nessa nova ecologia cognitiva o espago
cibernético e o espago fisico-topografico se atravessam, possibilitando o
desenvolvimento de um tipo de inteligéncia e formas de pensar hibridas.

A concepgéao ecologica ocidental, concebe que todos os ndao humanos sao
realidades estendidas ou externas a nossa, que existem apenas para estarem a
nossa disposigao e, portanto, realidades e entidades excluidas da cidade e do direito
a cidadania. Nessa nova ecologia mesmo um ser microscopico passa a compor, a
jogar, a interagir e a testar os limites da nossa inteligéncia no que diz respeito a sua
capacidade de adaptagcdo a um meio ambiente de uma complexidade que nos tem

forcado a irmos para além de nés mesmos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao iniciar este trabalho de pesquisa havia mais duvidas, questionamentos e
resisténcias do que respostas acerca das condicdes de possibilidade da cidadania
na contemporaneidade. Se na sua concepgao classica a cidadania é definida pelos
limites territoriais das cidades-estados e, modernamente, pelo estado-nacdo, na
contemporaneidade, com a disseminacdo das redes digitais e dos processos
migratorios, ela passa a ser cada vez mais transgeografica. Ao mesmo tempo que o
conceito de cidadania se globaliza, ele parece perder cada vez mais espag¢o na
medida em que a res publica se dissipa, fazendo com que o cidadao perca espaco
para a figura do contribuinte pagador de impostos, do consumidor, do empreendedor
e do investidor.

Na antiguidade eram considerados cidaddos apenas os homens livres,
proprietarios de terra dentro de um determinado limite espacial fisico-geografico. Ja
na atualidade, apesar dos formalismos juridicos e das garantias constitucionais, na
pratica é considerado cidaddo todo individuo com poder de compra. Assim, se antes
para conseguir dupla cidadania era necessario a comprovagao de algum vinculo
parental com cidadaos de outra nagao, agora basta pagar por ela e ser, para o pais
de interesse, um individuo economicamente interessante. Nesse contexto, ao fim e
ao cabo, o unico valor que subsiste é o valor do dinheiro. Ainda que a questdo da
cidadania esteja condicionada atualmente as conexdes a diferentes tipos de redes
que um individuo tem acesso, as condigcdbes materiais a esse acesso ainda
dependem da situagédo socioecondmica desses individuos.

De acordo com o que foi dito no capitulo sobre os aspectos tedricos da
pesquisa, se a historia da cidadania € a histdria de estabilizagdes em caixas-pretas e
controvérsias que explicitam suas limitagdes sociais dentro de determinadas redes
de significacdo constituidas por atores humanos e ndo humanos, entdo a perda da
sua funcdo operatéria e do seu aspecto magico na atualidade se deve a um
desencantar em relacao as condicdes materiais reais da sua existéncia, ainda que,
formalmente, é garantida e estendida a todo individuo humano. O desenvolvimento
das cidades inteligentes reacende o debate, instaurando novas controvérsias em
torno dessas questdes. Estando as cidades inteligentes intimamente relacionadas e

baseadas em uma sociedade do conhecimento, traca-se uma nova linha, limite ou
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fronteira de inclusdo e exclusdo: entre aqueles que sabem e aqueles que néao
sabem, entre aqueles que tiveram acesso a uma educagao que 0s preparou para
esse novo contexto e aqueles que foram educados para uma cidadania limitada
aquilo que acontece no seu entorno imediato. Uma cidadania baseada na ideia de
limite territorial fisico-geografico em contraposicdo a um tipo de cidadania
transgeografica, que atravessa e € atravessada por diversos tipos de territorios.

Os limites desta pesquisa estdo intimamente relacionados aos limites da
cidadania nesse contexto de exclusdo ou de uma inclusdo baseada apenas na
formacdo de consumidores de artefatos tecnoldgicos. No entanto, a partir das
experiéncias vivenciadas também foi possivel vislumbrar um horizonte de
possibilidades futuras. Uma cidade inteligente € aquela feita por cidadaos
inteligentes, que tiveram a oportunidade de acesso a uma educacgao inteligente
alinhada as necessidades da atualidade, respeitando as especificidades sociais,
econdmicas e culturais de diferentes regides. A cidade inteligente como uma cidade
cibrida, constituida por um tipo de inteligéncia ndo apenas humana ou artificial, mas
hibrida, conectada ao espaco fisico imediato e ao ciberespaco, onde a diversidade
de condigdes e niveis de acesso coexistem, com suas contradi¢gdes e conflitos.

Apesar de nao ter tido tempo suficiente para ter dado cabo de um dos
objetivos da pesquisa, isto é, a elaboracdo de um experimento pedagogico de
apropriagao dos espacgos da cidade como espaco hibrido de aprendizagem, a partir
das experiéncias vivenciadas € possivel esboca-la como proposi¢cao para estudos
futuros. Ao conceber a cidade como rede conectiva de educagdo cidada,
concebesse-a como um espacgo cibrido, constituida por diferentes tipos de
inteligéncia e condicbes ou modos de existéncia. Além disso, por seu carater
conectivo, esse espaco também pode ser concebido como um laboratério que, a
partir das tecnologias moveis e de jogos locativos, caracteriza-se como um espago
privilegiado para o exercicio de um novo tipo de cidadania baseada em
conhecimento, a chamada ciéncia cidada. A partir desse tipo de abordagem poder-
se-a atacar e reduzir o problema da exclusdo daqueles que estdo a margem da
chamada “sociedade do conhecimento”.

Ainda no que diz respeito as limitagbes desta pesquisa, vale destacar que se
trata de um trabalho exploratorio e experimental, de uma ciéncia extraordinaria
(KUHN, 1998). Em vez de analisar fenbmenos como realidades objetivas ou quebra-

cabegcas a serem solucionados e, portanto, de chegar a conclusdes, buscou-se
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explorar as irregularidades de um campo emergente do conhecimento, colocando
questdes ou formulando perguntas mais do que apresentando solugdes
propriamente ditas. Tendo isso em mente, com este trabalho de pesquisa procurei
propor um tipo de conhecimento e de produzir conhecimento acerca da cidade, da
cidadania e da educagao que buscasse refletir sobre as transformagdes qualitativas
em andamento. O desafio consistiu justamente em ndo apenas narrar essa nova
complexidade a partir de conceitos que superem os das tradicdes anteriores, mas
também o de elaborar ou, pelo menos, esbogar propostas de possiveis
experimentos de como vivenciar a cidade como uma rede conectiva, e de como, a
partir dessa vivéncia, apropriar-se dos seus espacgos (fisicos e digitais-virtuais),
como espagos de aprendizagem e educagao cidada.

Outra limitagdo encontrada no processo de pesquisa, refere-se a realizagao
dos principios de emissao, conexao e reconfiguragao da cibercultura no contexto
dos diferentes espagos percorridos pelo pesquisador. Talvez pudéssemos ainda
criar uma classificagdo em graus desenvolvimento ou implementagcdo desses
principios. O grau de desenvolvimento desses principios em uma universidade
comunitaria, mais sensivel as necessidades, variacbes e humores de um mercado
globalizado, e de uma regidao mais rica, sera maior do de um contexto econémico e
institucional menos favorecido. Ao mesmo tempo, uma multinacional de tecnologia,
localizada na mesma regido, ira apresentar um grau de conectividade cibercultural
muito maior, até porque é ela, mas nado sb, quem contribui para a ampliagdo da
demanda por formacgédo de uma forga de trabalho que satisfaga suas necessidades.
Dessa maneira, um projeto educacional desenvolvido pela universidade em questéo,
em escolas publicas com o menor IDEB e em areas de vulnerabilidade social, tera
mais dificuldades na realizagdo ou ampliagcdo do grau de desenvolvimento dos
principios da cibercultura do que um projeto educacional de responsabilidade social
corporativa, da referida multinacional. Nesse ultimo caso, as atividades foram
desenvolvidas com os melhores alunos de escolas com alto IDEB, contando com
uma maior oferta e disponibilidade de artefatos tecnologicos.

Apesar disso, os processos de desenvolvimento das atividades de um projeto
académico envolvem e implicam mais a escola na constituicdo das atividades do
que no segundo caso. Em um projeto de responsabilidade social corporativa,
envolve-se alguns alunos selecionados, implicando a escola em uma postura mais

passiva em relagdo ao que é proposto pela empresa. O programa de atividades ja



205

vem predeterminado, servindo aos interesses da empresa em formar e selecionar
mao de obra qualificada para os seus quadros, haja vista sua escassez no mercado
de ciéncia, tecnologia e inovagdo. Assim, o objetivo geral e o fim ultimo desse tipo
de projeto é distinto de um projeto académico, ndo de producdo e adogdo de
praticas pedagdgicas inovadoras pelos professores e pelas escolas, através da
promogao da autoria e baseada na apropriagdo em vez do simples uso de
tecnologias disponiveis na escola, mas de oferecer uma formagdo mais sélida em
hard skills com uma pitada de soft skills. No projeto académico as habilidades
técnicas se desenvolvem de acordo com o ambito de interesse dos sujeitos
envolvidos, a depender do contexto escolar e da situagdo socioeconémica da
comunidade. Nesse sentido, dado a funcdo social da escola e da universidade, o
desenvolvimento dessas habilidades técnicas deve estar intimamente ligado a
formacao cidadad dos alunos; isto é, trata-se de promover a apropriagdo das
tecnologias por parte dos alunos para uma finalidade educacional e social mais
ampla do que para objetivos de curto prazo, formar e pré-selecionar méo de obra
qualificada desde a escola.

Do fato de uma empresa de tecnologia poder disponibilizar mais recursos
técnicos para os alunos do seu projeto, ndo implica, necessariamente, o
desenvolvimento de um grau elevado dos principios de liberacdo da emissao,
conexao aberta e reconfiguragdo cultural generalizada. Talvez para aquele seleto
grupo dos melhores entre os melhores, mas ndo o suficiente para reconfigurar a
cultura escolar, pois o envolvimento dos professores e estudantes da escola em
geral ndo fizeram muita parte no sentido de estarem mais incluidos, de serem
autores e pertencerem ativamente ao projeto. A escola esteve envolvida no
processo de implementacdo, no aspecto mais operacional, mas nao foi possivel
determinar ou precisar o quanto o projeto impactou na reconfiguracdo da cultura
escolar como um todo, dado o meu nivel de envolvimento no projeto, com apenas
trés horas de atividade por ano.

Ja no que diz respeito ao projeto académico desenvolvido em escolas com
baixo IDEB, resguardado as proporgdes e diferengcas contextuais, em menor ou
maior grau, elas envolveram-se mais enquanto escola como um todo. Nao no
sentido numeérico ou quantitativo, mas do quanto a escola se fazia representar pelos
professores e alunos, e esses se apropriassem do projeto enquanto projeto da

escola e da comunidade, e ndo um projeto seu, de ter uma oportunidade formativa
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para aumentar suas chances de acessar o mercado de trabalho. Outro fator a se
levar em conta diz respeito aos diferentes niveis de insergao dos sujeitos envolvidos
nos projetos na ecologia cognitiva da cibercultura. Alguns, em algumas escolas, até
aquele momento, ndo tinham nenhum tipo de inser¢ao nesse mundo, e, através do
projeto, por mais breve e pequena que tenha sido essa experiéncia, ela pode ter
representado uma grande experiéncia para o desenvolvimento cognitivo dos sujeitos
envolvidos em relacdo ao processo de apropriagdo tecnoldgica necessario a
insercdo na cibercultura. Ainda que nédo se tenha produzido instrumentos para
producdo de dados mais precisos para uma “medicado” do grau de inser¢cao dos
sujeitos e da escola enquanto instituigdo nessa ecologia, foi possivel perceber que
essa insercdo ocorreu de maneira diferenciada entre diferentes alunos e
professores, assim como entre diferentes escolas. No caso da escola em que
realizei um acompanhamento mais constante ao longo de 1 ano, apesar das
dificuldades e de nao termos conseguido, enquanto grupo, finalizar e executar o
projeto de aprendizagem gamificada da escola, a experiéncia do percurso formativo
significou uma entrada para alguns alunos e para as professoras, e um
aprofundamento para outros envolvidos nessa ecologia na qual, em menor ou maior
grau, consciente ou inconscientemente, ja estavam inseridos.

Como esse nao era o objetivo central da pesquisa — elaborar instrumentos de
coleta e producdao de dados que tornassem possivel mensurar, atribuir medida,
segundo certos critérios, e definir diferentes niveis do processo de desenvolvimento
de uma cibercidadania, medida pelo grau de imersao dos sujeitos na ecologia
cognitiva do cibercultura e, por conseguinte, no ciberespago —, nao foi possivel
avaliar com maior objetividade como o desenvolvimento dos principios da
cibercultura interferiram nos regimes cognitivos que norteavam até entdo as politicas
e praticas educacionais nas escolas. Essa limitagdo esta relacionada a maneira
ampla como o objetivo acabou sendo formulado, ao campo empirico multifacetado e
transversal, ao numero de sujeitos envolvidos, aos limites do projeto “A cidade como
espaco de aprendizagem” em relagdo ao contexto socioeconémico da escola, ao
nao envolvimento e grau de apropriagdo por parte das professoras e alunos de
elementos teodrico-metodoldgicos e, por conseguinte, apropriacdo tecnoldgica de
uma maneira mais ampla, assim como a dificuldade de elaboragdo de um
instrumental metodolégico capaz de dar conta desse aspecto. Devido a necessidade

de apropriagdo de uma grande carga de leitura para fundamentagao tedrico-
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metodoldgica, assim como para revisao de literatura, ao carater transversal da
pesquisa, tanto no que diz respeito a sua transdisciplinaridade, quanto ao carater
reticular, conectivo e transorganico do campo empirico, acabou ndo havendo tempo
habil para dar termo a tal objetivo.

Essas limitagdes dizem respeito ainda a um desequilibrio na tese. Esse
desequilibrio diz respeito a relagdo entre a necessidade de apropriagdo conceitual
por parte do pesquisador e a falta de compreensdo e comunicacao, em diferentes
niveis e atores envolvidos ao longo do processo, em perceber essa ecologia
cognitiva do ciberespaco devido as poucas oportunidades de interagdo com todos os
sujeitos envolvidos. Nesse sentido, isso pode ter a ver com a formacgdo das
professoras, que foram em alguns encontros, mas admitiram n&o ter conseguido se
apropriar a tempo da proposta e, por conseguinte, ndo a terem compreendido muito
bem no inicio para que todos pudéssemos ter iniciado as atividades ja em sintonia.

Essas limitagdes também estdo relacionadas ao formato e a proposta do
projeto de pesquisa dentro do qual desenvolvi o meu projeto. A maneira como as
coisas foram se assentando em relacdo aos espacos a serem explorados, a rede
focal que foi se constituindo ao longo do processo de pesquisa até este momento, a
sua anarquia metodoldgica, os atores, apesar de talvez ndo terem percebido tedrica
e conceitualmente essa ecologia cognitiva, a experimentaram e a vivenciaram em
um nivel ou grau talvez até mais elevados e superiores do que os do projeto de
responsabilidade social corporativa. Essa ecologia cognitiva do ciberespago e os
principios da cibercultura ndo se ressumem ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades técnicas, sejam elas soft (habilidades humanas, sociais, éticas e
fracamente cidada) ou hard (habilidades tecnoldgicas ou tecno-cientificas, exatas,
precisas, calculadas e programadas). Trata-se da ecologia como um plano coletivo
ou, melhor, conectivo da cogni¢cdo. Ela ndo ocorre apenas na interagdo entre
humanos, mas entre humanos e ndo humanos. A inteligéncia implicada n&o envolve
apenas os humanos, pois ela ja ndo pode mais ser dividida ou separada da
inteligéncia relativa de todas as outras coisas: inteligéncia conectiva mais do que
coletiva, onde diferentes entidades e espécies conectadas digitalmente entre si
podem interagir e contribuir, sob a forma de dados, para a constituicdo de acordos
ou contratos plurilaterais em torno de questdes ambientais comuns. Uma interacao

sem dialogo, sem sintese, mas conectiva, onde posso me conectar ao outro sem me
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associar a ele no seu conjunto ou modo de vida. Uma maneira de fazer com que
mdnadas interajam, ainda que sempre presas a si mesmas.

Essa entrada na ecologia cognitiva do ciberespago ndo pode ser confundida
com uma educagéao digital reduzida a educagdo ou ensino online. Ela desenvolve
habilidades e competéncias na medida em que as pde em movimento, pelo seu
exercicio no sentido da inclusdo, da autoria e da pertenga ativa. Ambos projetos,
espacos, sujeitos e objetos com os quais fui interagindo ao longo do percurso da
pesquisa, resguardada suas diferengcas, especificidades e contextos,
proporcionavam, em maior ou menor grau, essas experiéncias aos sujeitos
envolvidos, mas com propositos distintos. No projeto de responsabilidade social
corporativa, a preocupacéao era a de desenvolver o projeto como um investimento de
meédio e longo prazo.

As escolas e os alunos foram selecionados de acordo com critérios
predefinidos pela empresa; escola publica, mas com o melhor IDEB; alunos do
ensino médio e professores/mentores, selecionados pela empresa. Obijetivo final?
Dado a escassez de mao de obra jovem e qualificada para o mercado de CT&l, a
empresa assume o papel formativo da sua mao de obra especializada, agindo
cirurgicamente, ao mesmo tempo promovendo e disseminando sua cultura e seu
ethos, produzindo recombinagdes no espago escolar e no modo de ser dos(as)
alunos(as). Ja o projeto académico distingue-se, por principio, ao propor e tematizar
a cidade como espago de aprendizagem, relacionada ao desenvolvimento de uma
educacgao para a cidadania.

Em um dos projetos o foco é educar para o mercado e, portanto, formar o
cidadao corporativo; no outro, educar para a cidadania em um sentido mais amplo,
de uma multiplicidade conectiva, de uma ecologia cognitiva e de um tipo de
inteligéncia mais complexa, transorganica. Nesse ultimo, ja ndo se trata tanto de
uma ecologia cognitiva do ciberespago, mas uma ecologia cognitiva cibrida, onde as
fronteiras entre o espaco fisico e o digital, organico e inorganico, humano e nao
humano, ja n&do importam tanto em funcdo da ubiquidade e pervasividade dos
lugares, em que tudo esta conectado em rede e que, portanto, tudo tem o seu
relativo grau de importancia em relagdo ao todo. A inteligéncia de uma cidade
cibrida apaga a fronteira entre o artificial e natural. Uma inteligéncia conectiva, néo

coletiva, porque ndo implica necessariamente associagdo, mas uma interacao
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adindmica, baseada ndao em dialogo, mas atos conectivos sem um projeto de agéo
definido ou um fim ultimo a alcancar.

Outro fator que pesou para essa interpretacao esta relacionado ao fato de que
a proposta de elaboracdo do projeto de aprendizagem gamificada nunca foi de
estabelecer um sentido ou narrativa Unica e em carater definitivo para o
desenvolvimento do projeto da escola. Se o processo de apropriacao inicial ou falta
dela por parte dos sujeitos envolvidos permitiu a eles a interpretacdo do projeto “a
cidade como espaco de aprendizagem” ndo como uma tecnologia, mas como a
possibilidade ou oportunidade de jogar o que nao poderiam por recursos proprios,
acabaram fazendo isso em carater definitivo a partir do momento que viram que
exigiria maior protagonismo deles, além da caréncia de recursos para o contexto da
escola entre outras questdes socioecondmicas e culturais. Ao mesmo tempo que a
proposta do projeto ndo era a de oferecer uma solugao predeterminada, inicialmente
parecia ser justamente isso que o grupo de professoras e alunos esperavam dos
pesquisadores.

Nesse sentido, essa experiéncia de pesquisa nos espacos fisicos de diversas
instituicdes escolares, contribuiu para a elaboragdo de um esbogo de proposta de
apropriagdo da cidade como espago de aprendizagem através de praticas
pedagogicas inovadoras. Esse esbogo foi sendo desenvolvida ao longo da pesquisa,
através das experiéncias formativas que tive, e apresentado, ainda que de maneira
fragmentada, ao longo desta tese. A proposta envolve o uso de smartphones, jogos
locativos e pratica de geocaching digital, e tem a potencialidade de transformar a
cidade em um laboratério gamificado, reticular e conectivo de educagao e ciéncia
cidada. Assim, também em fungdo do tempo e da amplitude que a pesquisa foi
tomando, ndo se tornou possivel fechar o ciclo dela com aquilo que eu consideraria
para a realizagao de um experimento dessa proposta inicial.

Em sintese, a proposta consistiria em articular os conceitos de cidade,
cidadania, cidades inteligentes, ciéncia cidadad, monitoramento comunitario,
voluntario e participativo na pesquisa cientifica, através dos smartphones dos
cidadaos (no caso, dos alunos das escolas) e apps de jogos locativos (inspirados na
pratica de geocaching virtual) para incentivar o sensoriamento remoto acerca de
diversos aspectos da vida da cidade. Uma educacao cidada baseada em pesquisa
participativa, levando os individuos a desenvolverem e conscientizarem-se enquanto

cidadaos, fundamentando e orientando suas agcées com base nos dados percebidos
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como problemas e oportunidades que a cidade oferece. Estudei para construir essa
proposta, queria ter tido mais tempo para um experimento, mas como tive que me
apropriar de muita teoria e, por ndo ter o conhecimento técnico necessario, nao
consegui executar em tempo habil.

Para finalizar, no que diz respeito a esta pesquisa na sua relagdo aos outros
dois projetos educacionais, o0 nivel de complexidade desse processo de pesquisa
nao permite a apresentagao de resultados de pesquisa mais objetivos, como produto
acabado. Isso, no entanto, ndo diz respeito tanto ao trabalho de pesquisa deste
pesquisador, nem dos projetos nos quais estava vinculado, mas a proposta
metodoldgica da pesquisa: acompanhar processos, fazer o registro cartografico,
intervir, mas nunca impor. O que foi apresentado até aqui agora nada mais € do que
uma tentativa de sistematizagdo de um quadro geral da pesquisa. O processo de
pesquisa nem sempre € linear, com um comecgo, meio e fim, mas com muito vai-e-
vem, com muitas pontas soltas a serem investigadas por este ou por outros
pesquisadores. Trata-se, ao fim, de uma pequena contribui¢do, um pequeno nddulo
de uma vasta rede, tecida sem parar cada vez mais por tudo e todos o tempo inteiro.

A ecologia cognitiva, ndo mais ou apenas do ciberespago e da cibercultura,
mas do espago e da cultura cibrida, € aquela que envolve tudo e todos juntos e
misturados ao mesmo tempo, em todos os lugares e em lugar nenhum. A
inteligéncia aqui pressuposta € transespecifica, e surge de uma forma de
comunicagdo baseada ndo no dialogo, mas conexdo entre diferentes tipos de
espécies de entidades. Uma inteligéncia coletiva formada, antes de tudo, por uma
grande rede, constituida de atos conectivos entre diferentes tipos de atores, em uma
cidade que nédo é externa a natureza, formada por tudo que compreende nossa
biosfera. Embora ambos projetos tenham implicado trabalho coletivo e colaborativo,
constituindo comunidades de aprendizagem, no projeto académico, por sua
amplitude e propdésito, esse trabalho foi muito maior, ainda que muitas vezes com
menores recursos e deficiéncias relativas aos contextos sociais, culturais e
econdmicos dos sujeitos e atores envolvidos. No entanto, as caréncias enfrentadas
nao podem ser ignoradas, pois quanto mais rico for o ambiente, quanto maiores as
oportunidades de interagcdo com diferentes infraestruturas e arquiteturas, com maior
disposigcao de instrumentos e tecnologias, maior sera a imersdo dos sujeitos nesse

mundo que emerge de uma mistura hiperconectada.
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A pesquisa partiu do problema do desgaste, da perda da fungao operatéria e
do “aspecto magico” da palavra “cidadania” no seu sentido classico, politico,
ocidental e euro-americano. Como apresentado, ha diversos tipos de cidadania e
diversas maneiras de exercé-la, em diferentes niveis ou graus de agao ou conexao,
mas sempre, de alguma maneira, direta ou indiretamente, relacionada a cidade.
Essa ultima, por sua vez, nao estando desvinculada da natureza, exige uma forma
de cidadania que atribua um protagonismo maior de outros tipos de atores e em
diferentes graus e intensidade. Talvez uma das maneiras de mensurar isso seria
observar os atores envolvidos em alguma polémica, como se destacam, agem,
reagem, se articulam e se organizam em uma controvérsia em torno de alguma
questdo ou tema de interesse comum. Nesse sentido, foi possivel perceber
diferentes graus de envolvimento em termos de autoria e protagonismo dos
diferentes atores da pesquisa.

A pratica da cidadania é variada, instavel e ndo se reduz a uma unica forma
ou figura: a do cidaddo de “bem”, contribuinte e consumidor, que exerce sua
cidadania de dois em dois anos ou reclamando dos produtos que consome. Existem
multiplas cidadanias, umas mais cidadas do que outras, algumas mais exclusivas do
que inclusivas ou mais alienantes do que outras, que tornam impossivel atribuir uma
unidade de sentido a todas elas, a ndo ser por isto: todas essas formas implicam
participagcédo e agdo. No entanto, nesse novo contexto, passariam a ser substituidos
pela ideia de ato conectivo, uma forma de acao nas redes digitais sem que haja uma
associagao prévia, mas conexao.

Assim, também, ndo se esta concebendo a cidadania a partir da ideia de
associagdo a uma identidade e territério: uma cidadania da qual fazem parte
também os virus e outros atores, que nao expulsa da pélis tudo que ndo € humano.
Uma cidadania baseada em uma interagdo cotidiana, que englobe etnias nao
ocidentais, que concebem um tipo de comunidade habitada por animais, objetos etc.
A partir das experiéncias em uma das escolas, em uma regido onde ja habitaram
indigenas, escravos, imigrantes e portugueses “nativos”, percebeu-se a limitagao
das nocodes de cidadania até entdo estudadas, e a necessidade de uma cidadania
estendida baseada nas culturas originarias do Brasil. Uma cidadania brasileira
tecnocultural e cibrida, onde o governo, o desgoverno e 0 ndo governo coexistem,

revelando muitas vezes formas de governanga extraparlamentar e paradiplomatica,
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onde virus também passam a “opinar’. Uma cidadania e um cidadao de morfologias
hibridas, conectadas pelos dados.

O conceito de cidadania exige uma revisdo que atravesse as fronteiras do
humano, e considere os ndo humanos e a cidade como parte de uma complexidade
ecolégica em que nao somos mais o0 centro de toda atengdo. Uma cidade
transorganica e transespecifica inspirada na cultura xamanica, em que o xama
transita entre as coisas, conectando-as. Assim, seria necessario acrescentar a
problematizacdo sobre o contexto brasileiro em relacdo as smart cities, a ideia de
que o espacgo urbano no brasil ndo é a unica ecologia, que ela coexiste com outros
tipos de espacgos produzidos pela diversidade da cultura brasileira.

Além disso, vale destacar o significado ndo tecnoloégico que este trabalho de
pesquisa buscou dar a tecnologia. A tecnologia como um campo, a partir da
chamada segunda cibernética, onde se pode conceber processos morfogenéticos,
isto é, processos que mais do que reproduzir o mesmo, buscam dar forma a novos
modos de existéncia. Tecnologia concebida como um sistema de feedback e
retroacdo amplificadora de desvios que podem levar a destruicdo ou transformacéao
de um sistema com capacidade de auto mudanga em um contexto de instabilidade
perpétua. Dentro de um contexto de complexidade no qual o humano e a técnica
nao existem separados, como animal politico e técnica, como episteme produzida
pelo humano e a técnica como aplicagdo, um sistema desse tipo torna possivel a
circulagao de fluxos informativos entre elementos de diferentes tipos de natureza e
que constituem redes e rede de redes.

A ideia de nao tecnologia, isto €, de uma tecnologia reduzida a técnica, é de
conceber a tecnologia como tecnologia da inteligéncia. Entender a tecnologia como
arquitetura neuronal, informativa, que produz um novo tipo de conhecimento e de
humano que, constituido como apenas mais um dos elementos de uma rede,
contribui ou dificulta para a homeostase do sistema como um todo. Esse, por sua
vez, devido a conectividade entre diferentes (sub-)sistemas nervosos, retorna,
retroalimentando os atores envolvidos e a si mesmo como um todo. Portanto, a
minha experiéncia de pesquisa, assim como de todos os demais atores envolvidos,
enquanto conectados, ainda que nao associados, produziram mudangas no
subsistema de cada ator humano envolvido, e esses acabaram por retroalimentar

uma rede da qual resultou esta tese de doutorado.
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Através da pesquisa de campo, busquei compreender e descrever nao
apenas 0s processos de participagdo dos atores escolares, mas algumas das
interagbes sociotécnicas e transorgéanicas realizadas nesse processo com e entre
diversos tipos de outros atores. Esta tese é a tessitura de todas essas experiéncias,
e representa apenas um quadro, uma combinagdo, do que pode vir a ser a
construcao epistemolégica, pedagodgica e social de um curriculo. Nessa perspectiva,
o curriculo torna-se uma forma de ocupacao territorial dos saberes, dando sentido as
culturas e contextos dos atores envolvidos em praticas educacionais cibridas, nem
sO digitais, nem so6 analdgicas, mas uma mistura em menor ou maior grau desses
dois polos em relagédo as condigdes ou condicionamentos dos seus respetivos

contextos.
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Qual a influéncia do desenvolvimento das tecnologias digitais, especialmente
das midias e redes sociais digitais na perspectiva das cidades inteligentes e das
formas colaborativas do agir, nos processos educativos de constituicdo das
identidades culturais e, por conseguinte, na condicdo habitativa da cidadania e do
agir cidadao em relagéo a sua forma urbana?

Populacao: Pesquisas primarias e secundarias, de campo, intervencionistas,
cartograficas, etno e netnograficas sobre cidadania na educagéao, na relagdo com as
tecnologias, as midias e redes sociais digitais, na perspectiva das cidades
inteligentes.

Intervencao: Serdo observadas as analises conceituais e as articulagdes
entre a terminologia do campo tematico acerca de praticas de pesquisa-intervengéo,
entre outras, direcionadas a compreensdo e promogao de formas do agir de
diferentes sujeitos da educacdo mediada pelo uso das tecnologias digitais,
especialmente das midias e redes sociais digitais na perspectiva das cidades
inteligentes.

Controle: Artigos de survey obtidos através de pesquisa assistematica e de
revisdes narrativas e sistematicas, especificamente a partir da aplicagdo de um
conjunto de strings de pesquisa na SciELO e na EBSCOhost.

Resultados: Compreensao do impacto do desenvolvimento das tecnologias
digitais, das midias e redes sociais digitais, e das cidades inteligentes nos processos
educativos de formagao das identidades culturais e, por conseguinte, na condigéo
habitativa da cidadania e do agir cidadao em relagao a sua forma urbana.

Aplicagao: Fornecer subsidios tedricos e praticos para o desenvolvimento de
atividades pedagdgicas de formagao cidada inovadoras na articulagao de diferentes

contextos institucionais, escolares e urbanos.
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PrintScr 2: Palavras-chave, critérios e método de selecéo de fontes e de pesquisa

Keywords and Synonyms* (7]
Keywords: Add Remave
|cidadania ~ Up
|citizenship
leducagio Down
|education
{tecnologias digitais N
Sources Selection Criteria Definition® (7]
Criterion: Add Remove
|Bibliotecas digitais online Edit
Bases eletrinicas indexadas
Bases de dados multidisciplinares up
Bases de dados de pesquisas educacionais

Down
Studies Languages: (7]
Portugués e Inglés, Serdo considerados estudos em lingua espanhola a depender de sua relevanda para a pesquisa e de sua relacdo com os demais critérios de indusdo e excdusdo.
Sources Search Methods: (2]

As palavras-chave foram definidas inidalmente a partir de discussées com o grupo de pesquisa (GPe-dU), eventos, atividades académicas, leituras e orientagdes, e refinadas através de pesquisas na SCELO e na
EBSCOhost. Assim, apds o refinamento serd utilizada as bases de dados do portal de periddicos e do banco de teses e dissertacdes da CAPES, mais especificamente relacionadas as éreas das Ciéndas Humanas,

na subcategoria Educagio. Sero pesquisados os seguintes termos: (1) "Cidadania” e {Z) "Educacio” relacionadas a (3) "Tecnologias Digitais™, (4) "Midias Sodais Digitais”, (5) "Redes Sodiais Digitais” e (6) Cidades
Inteligentes”, bem como seus correlatos na lingua inglesa. No entanto, sera dade prioridade aos termos (1), (2), (5) e (8), sendo que os termos (3) e (4) servirdo de alternativa o termo (5) ou serdo pesquisados %

Fonte 56: Print Screen da interface do software StArt

DEFINICAO DE CRITERIOS DE SELEGCAO DE FONTES

As fontes deverao estar disponiveis via web, especificamente em bibliotecas
digitais online, em bases eletrbnicas indexadas, em bases de dados
multidisciplinares e de pesquisas da area educacional. Serdo aceitos trabalhos
publicados em anais de evento desde que atendam aos requisitos e aos critérios de

incluséo e excluséo, a depender da sua relevancia para a presente pesquisa.
PALAVRAS-CHAVE

“‘Cidadania” e “educacgao”, na relagcdo com os termos “tecnologias digitais”,
“‘midias sociais digitais” e, especialmente, com “redes sociais digitais” e “cidades

inteligentes”.

LISTAGEM DE FONTES

e SciELO (http://www.scielo.org/php/index.php);
e EBSCOhost (http://eds.a.ebscohost.com/ehost/search)
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e Portal de Periddicos da CAPES (http://www-periodicos-capes-qov-

br.ez101.periodicos.capes.gov.br/index.php?option=com phome);

e Banco de Teses e Dissertacoes da CAPES

(http://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/);

e Sicence Direct (https://www.sciencedirect.com/).

TIPOS DE ARTIGOS

Serao consideradas pesquisas basicas e aplicadas, qualitativas e quantitativas
que, quanto ao meétodo e aos procedimentos técnicos de producao de dados, sejam
bibliograficas, baseadas em entrevistas (narrativas, semi-estruturadas e
estruturadas), e estudos etno e netnograficos, assim como pesquisas cartograficas,

pesquisa-intervencao/agao/participante e estudo de caso.

IDIOMAS DOS ARTIGOS

Portugués e inglés. Serdo considerados estudos em lingua espanhola a

depender de sua relevancia para a pesquisa e de sua relacdo com os demais

critérios de inclusao e excluséao.
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PrintScr 3: Fontes da pesquisa, critérios de selecao e tipos de estudos revisados

Source list* (7]
Source: ACM i Add Remove
Scielo | Up
EBCOhost

Portal de periddicos da CAPES Down

Banco de Teses e Dissertagdes da CAPES
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD)

Study selection criteria (inclusion and exclusion) (7]
Criterion: Inclusion | | Add Remove
(I) Apresenta utilizagdo de métodos de pesquisa de campo, intervencionistas, participativas, cartogréficas, etno e netnogréficas ~ Edit

(I} Apresenta direta ou indiretamente as transformagbes que as tecnologias, midias efou redes sociais digitais relacionadas ou nae as cidades inteligentes padem p...

(1) Util para se pensar o uso efou a integragdo de tecnologias na educagéio para a cidadania na perspectiva das formas colaborativas do agir em rede ou das cidad... up

(I) Aborda a influéncia das tecnologias, midias, redes sociais digitais e/ou cidades inteligentes na educagdo efou no processo de constituigio de identidades culturais B

(I} Analisa os efeitos e oportunidades de praticas pedagdgicas de formagdo e participagdo cidada na educacio e
Studies Types Definition: e

Serdo consideradas pesquisas basicas e aplicadas, qualitativa e quantitativas que, guanto a0 método e aos procedimentos técnicos de produgio de dados, sejam bibliograficas, baseadas em enirevistas (narrativas,
semi-estruturadas e estruturadas), e estudos etno e netnograficos, assim como pesquisas cartogréficas, pesquisa-intervencio/acdo/partidpante e estudo de caso,

Studies Initial Selection: (2]

As palavras-chave e suas combinaches serdo submetidas s maquinas de busca, Primeiro nas bases de dados da ScELO, depois nas colecies e bancos de dados multidisciplinares e educativo da EBSCOhost; apds A,
o refinamento dar-se-& continuidade utilizando o portal de periddicos e o banco de dissertacies e teses da CAPES, Realizada a leitura do titulo, do resumo, das palavras-chave, dos indexadores e da aplicacio
dos critérios de indus3o e excus3o, o trabalho seré seledionado se considerado relevantes para leitura integral. As seguintes informacBes serSo extraidas de cada artigo induido: a dimens3o a partir da qual 3
|cidadania & abordada, priorizando aguelas voltadas a dimens3o das tecnologias digitais; a forma da cdadania adotada; metodologia de pesquisa empregada; a maneira como a relacdo entre cdadania, educacio v

Fonte 57: Print Screen da interface do software StArt

CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO

Critérios de incluséo

(a) Aborda a cidadania na educagao, mas nao na relagdo com o restante do
campo empirico;

(b) Apresenta utilizagdo de métodos de pesquisa de campo, intervencionistas,
participativas, cartograficas, etno e netnograficas;

(c) Apresenta direta ou indiretamente as transformacgdes que as tecnologias,
midias e/ou redes sociais digitais relacionadas ou nao as cidades
inteligentes podem produzir na forma e na condicdo habitativa da
cidadania;

(d) Aborda o uso e/ou a integracdao de tecnologias na educacgao para a
cidadania na perspectiva ou ndo das cidades inteligentes;

(e) Aborda a influéncia das tecnologias, midias e/ou redes sociais digitais na
educacgao e/ou no processo de constituicdo de identidades culturais;

(f) Analisa os efeitos e oportunidades de praticas pedagogicas de formacgao e

participacao cidada na educagao;
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(g) Apresenta dimensbes da e conceptualizagdes de cidadania e suas
possiveis implicagdes em projeto educativo;

(h) Investiga se as politicas publicas para educagdo promovem ou inibem a
cidadania;

(i) Busca identificar os sentidos e discursos da cidadania e educagao nos
livros didaticos;

() Apresenta a questao da identidade como categoria analitica da cidadania;

(k) Aborda a utilizagdo de dispositivos pedagogicos-tecnoldgicos para a
promogao do exercicio da cidadania;

() Investiga a forma como sao disseminadas as concepgdes sobre o uso das
tecnologias, midias e/ou redes sociais digitais na educacao;

(m)Examina o conceito e as nogdes de cidadania desde outras perspectivas
que nao a educacional,

(n) O campo tematico esta representado de maneira relevante no corpo do
artigo;

(o) Aborda a cidadania na perspectiva das cidades inteligentes

Critérios de exclusdo

(a) O artigo foi publicado em periddico inferior a qualis B2 ou nao possui
indice h;

(b) O campo tematico ndo se apresenta adequadamente no titulo, resumo
e/ou palavras-chave;

(c) Trata-se de uma resenha de livro;

(d) Apresenta o conceito de cidadania, mas em segundo plano, sem as suas
bases e fundamentacao tedrica;

(e) Nao apresenta bases e categorias tedrico-conceituais para compreensao
da cidadania em diferentes contextos educacionais;

(f) O resumo nao apresenta satisfatoriamente o tema, contextualizagao,
problema, objetivos, empiria, metodologia, execugéo e resultados;

(g) Aborda as redes sociais, mas n&o na relagdo com o restante do campo
tematico;

(h) Aborda as TDICs na educagédo, mas nao relacionado ao trabalho com o

conceito de cidadania e/ou na perspectiva das cidades inteligentes;

METODOS DE PESQUISA DE FONTES
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As palavras-chave foram definidas inicialmente a partir de discussbes com o
grupo de pesquisa (GPe-dU), eventos, atividades académicas, leituras e
orientagdes, e refinadas através de pesquisas na SciELO e na EBSCOhost. Assim,
apo6s o refinamento sera utilizada as bases de dados do portal de periddicos e do
banco de teses e dissertacbes da CAPES, mais especificamente relacionadas as
areas das Ciéncias Humanas, na subcategoria Educacgédo. Serdo pesquisados o0s
seguintes termos: (1) "Cidadania" e (2) "Educagao" relacionadas a (3) "Tecnologias
Digitais", (4) "Midias Sociais Digitais", (5) "Redes Sociais Digitais" e (6) "Cidades
Inteligentes”, bem como seus correlatos na lingua inglesa. No entanto, sera dado
prioridade aos termos (1), (2), (3) e (6), sendo que os termos (4) e (5) servirdo de
alternativa ao termo (3) ou serdo pesquisados em conjungao a este ultimo. Assim,
através da utilizacdo de operadores logicos booleanos, e levando-se em conta os

critérios de inclusao e exclusao, pretende-se partir das seguintes combinagdes:

PrintScr 4: Todas as sessdes de pesquisa, realizada em cinco bases de dados

Sources

|05cie|a ® EBCCOhost @ Portal de periddicos da CAPES Banco de Teses e Dissertac@es da CAPES ® Biblioteca Digital Brasileira de Teses e DissertagSes (EDTD)

[Jmss []m Paper Title Author Status/Selection Status/Extraction Priority Reading [_| Score

Title Author Year Status/... Status/Extraction Reading Priority
Literacia medidtica e cidadania: Uma relacfio garantida?. LOPES, Paula Cristina 2015 Accepted  |Unclassified High A
Active citizens, good citizens, and insouciant by standers: The educational implications of Chines...|LIN, Ke and STARKEY, Hugh |2014 Accepted | d Low

As redes sociais digitais e sua influéncia na sociedade e educacio contempordneas SANTOS, V. L. C. and SA... 2014 Accepted || very lov

Cidades Inteligentes - Extrac8o De Um Panorama Da Pesquisa Atual Na Area Através De Mapea... [TORREAO, Samuel 2014 Accepted L Low

Building Universal Socio-cultural Indicators for Standardizingthe Safeguarding of Citizens' Rights... [MARSAL-LLACUNA, Maria-...|2017 Accepted || High

Redes colaborativas em aplicativos mdveis: Crowdsourcing no desenvolvimento das cidades inte...[JUNQUEIRA, Cora Rodrigues 2017 Accepted L Lo

Aplicativas mdveis de interesse piblico: limites e possibilidades para a cidadania no Brasil DE LIMA, Cintia Caldas Ba... 2017 Accepted  |L Low

Digital learners and the overlapping of their personal and educational digital engagement. GURUNG, Binod and RUTL... [2014 Accepted || High

Student rules: Exploring patterns of students' computer-efficacy and engagement with digital te... |HOWARD, Sarah K. and M... 2016 Accepted || High

Um Ambiente Colaborativo Baseado em Localizagao Aplicavel ao Dominio de Cidades Inteligentes |FALCAO, Ana Gabrielle Ra... 2013 Accepted  |L Low

The New Pyramid of Needs for the Digital Citizen: A Transition towards Smart Human Cities. CARRASCO-SAEZ, José Lu...|2017 Accepted || Low

Cidades inteligentes: uma proposta viabilizadora para a transformacio das cidades brasileiras ~ |JORDAO, Kelem Christine ... 2016 Accepted || Very ol

Human Smart Cities: o cenario brasileiro e a importancia da abordagem joined-up na definicdo ... |[AUNE, Anne 2017 Accepted | Very low

Cidades inteligentes e direito  cidade: A atuagdo das tecnologias da informagde e comunicaggo...[BRANDAQ, Flavia Sofia do... |2016 Accepted || Low

Monitoramento colaborativo para cidades inteligentes GALLO, Diego Sanchez 2016 Accepted |l High i

Fonte 58: Print Screen da interface do software StArt

e SciELO
Portugués
o (ti:(cidadania)) AND (ti:(educacao)) AND ("tecnologias digitais") OR

("midias sociais digitais") OR ("redes sociais digitais") OR ("cidades
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inteligentes") AND year_cluster:("2013" OR "2014" OR "2016" OR

"2015" OR "2017");

» A string utilizada nesta pesquisa demonstrou n&o haver estudos,
nesta base de dados que relacione cidadania e educagao aos
demais termos de busca, sendo que sua utilizagdo retornou os
mesmos resultados da string "(ti:(cidadania)) AND
(ti:(educacgao))".Inicialmente foram utilizados os seguintes filtros de
pesquisa: AND la:("pt") AND vyear_cluster:("2015" OR "2014" OR
"2016" OR "2017" OR "2013") AND subject_area:("Human Sciences"
OR "multidisciplinary") AND wok_subject categories:("education &
educational research" OR “"humanities, multidisciplinary" OR
"communication") AND type:("research-article" OR "review-article").
No entanto, devido aos poucos resultados obtidos, optou-se por
utilizar apenas os filtros relativos ao periodo temporal e aos termos
de busca sem mais delimitagcdes, de modo a se verificar a existéncia
de estudos relevantes para a presente pesquisa.

o (ti:(cidadania)) AND (ti:(educacédo)) OR ("tecnologias digitais") OR
("midias sociais digitais") OR ("redes sociais digitais") OR ("cidades
inteligentes") AND year_cluster:("2015" OR "2016" OR "2013" OR
"2014" OR "2017") AND subject_area:("Human Sciences") AND
wok_subject_categories:("education & educational research") AND
type:("research-article" OR "review-article");
= Nesta string foi substituido o operador "AND" pelo "OR" apds o

trecho "(ti:(cidadania)) AND (ti:(educagado)) ...", resultando no
aparecimento e selecdo de outros dois estudos. Diferentemente da
pesquisa anterior, neste caso foram aplicados filtros de pesquisa,
reduzindo os resultados de 74 para 31 artigos. No entanto, 18
artigos retornados com esta string sdo iguais aos da string anterior
(que retornou 19 artigos), mas 13 artigos ndo estavam presentes na
string anterior, o que indica que talvez esta string seja mais
adequada para a realizagao de buscas futuras em outras bases de
dados.

o (ti:(cidadania)) OR (ab:(cidadania)) AND journal_title:("Educar em
Revista" OR "Educacdo & Realidade" OR "Educacado & Sociedade" OR
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"Educacdo e Pesquisa" OR "Educagcdo em Revista" OR "Revista

Brasileira de Educacdo" OR "Revista Luséfona de Educagao" OR

"Revista Brasileira de Estudos Pedagogicos" OR "Revista Portuguesa

de Educacdo" OR "Cadernos CEDES") AND la:("pt") AND

year_cluster:("2014" OR "2013" OR "2016" OR "2017" OR "2015") AND
type:("research-article");

» Apesar de muitos dos estudos retornados com a utilizacdo desta
string ja estarem presentes nos resultados da utilizagdo da string
que relacionava cidadania com o restante dos termos do campo
tematico, a mesma acabou retornando estudos que nao estavam
presentes na string citada. Em um primeiro momento havia utilizado
a string (ti:(cidadania)) AND (ab:(cidadania)) AND la:("pt") AND
year_cluster:("2013" OR "2016" OR "2014" OR "2017" OR "2015"),
obtendo 66 resultados. No entanto, como entre estes havia apenas
um estudo mais relacionado a minha tematica publicado em um
periodico especifico, restringi a busca utilizando os filtros relativos a
periodicos da area de educacédo, obtendo dois novos resultados dos
quais foram incialmente selecionados apenas um, sendo o restante
duplicagdes da string ja mencionada. ApoOs isso substitui o operador
"AND", que havia retornado 15 resultados, pelo operador "OR", que
retornou 84 resultados e um novo estudo relevante para a presente
pesquisa. Dessa maneira, optou-se por manter esta ultima string por
ter retornado resultados mais relevantes para os fins desta pesquisa.

o (ab:(tecnologias digitais)) AND journal_title:("Educar em Revista" OR

"Educagcdo em Revista" OR "Revista Portuguesa de Educagao" OR

"Educacéao e Pesquisa" OR "Educacgéo & Sociedade" OR "Educacion y

Educadores" OR "Revista Colombiana de Educacion") AND

year_cluster:("2017" OR "2015" OR "2014" OR "2016" OR "2013") AND

subject_area:("Human Sciences") AND
wok_subject_categories:("education & educational research") AND
type:("research-article");

= Foi utilizado o termo "tecnologias digitais" (sem aspas) presente nos
resumos dos trabalhos, visto que a sua utilizagdo no titulo obteve

poucos resultados, e porque esses resultados também estavam
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presentes na utilizagdo do termo na pesquisa em resumos. Da
mesma maneira evitou-se sua utilizagcdo em todos os indices por
ampliar muito pouco os resultados, ndo trazendo nenhum estudo a
mais que fosse relevante para esta pesquisa. Apesar da pesquisa
estar focada na utilizagcdo do termo "tecnologias digitais”, foram
selecionados para analise trabalhos que utilizaram a expressao
"Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao", pois a
pesquisa por este termo, apesar de ser mais restritiva, retornou o
mesmo tipo de estudos que a utilizacdo do primeiro tipo de
expressado, mais abrangente. Nesse mesmo sentido também foi
considerado um trabalho por estar relacionado a referéncia de
fundamentacgao tedrica da presente pesquisa, notadamente, a teoria
ator-rede, estando, ainda, relacionada a um dos critérios de inclusao,
por apresentar a utilizacdo de método cartografico. Assim também
foi considerado um estudo sobre a relacdo entre iniciativas e
tecnologias que podem ser integradas a contextos educativos em
relagéo a distintas teorias da aprendizagem através de uma revisao
sistematica. Apesar de nao possuir uma relagdo direta com o
conjunto do campo tematico desta pesquisa, o estudo pode ser util
para a compreensdo ou desenvolvimento de praticas educacionais
inovadoras mediadas pelas ou relacionadas as tecnologias, estando
de acordo com um dos critérios de inclusdo. Outro artigo retornado
através da utilizagdo desta string de busca nao trouxe a expresséao
"tecnologias digitais" no resumo porque na string a mesma nao foi
utilizada com aspas (com aspas a string obtinha quatro resultados a
menos), mas o trabalho em questéao foi inicialmente selecionado por
abordar as tecnologias (digitais) méveis na educagao.... A descricao
do restante dos estudos selecionados sera detalhada em outro
momento, mas é importante salientar que apesar do termo desta
string ja estar presente em outras duas, nenhum estudo retornado
pela sua utilizagdo se fez presente na utilizacdo dessas outras
strings com a presenga deste mesmo termo em combinagdo com
outros do campo tematico, ainda que tenha sido utilizada variagdes

nos operadores légicos (AND e OR).
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o "midias sociais" AND la:("pt") AND year_cluster:("2015" OR "2017" OR
"2016" OR "2014" OR "2013") AND subject_area:("Applied Social
Sciences" OR "Human Sciences") AND
wok_subject_categories:("communication" OR "education & educational
research") AND type:("research-article" OR "review-article");

* Foi utilizado o termo "midias sociais" em vez de "midias sociais
digitais" porque este ultimo nao retornou resultados e porque alguns
estudos relacionados ao primeiro, apesar de nao utilizar a expressao
"digital", se referia a este tipo de midia. A utilizacdo das aspas neste
caso se deveu ao fato de que sem elas retornaram estudos que
tratavam das midias em geral, que n&o sédo objeto deste estudo em
questdo. Também né&o foram utilizados os indices de busca por titulo
e resumo por nao retornar estudos com alguma relevancia para esta
pesquisa ou que possuissem algum tipo de relagcdo com a mesma.
Assim como no caso da expresséo "tecnologias digitais”, nenhum
dos resultados desta pesquisa retornou artigos duplicados em
relagdo a utilizagdo das strings em que se relacionavam todos os
termos do campo tematico, pois nos dois casos estabelecia-se
relacdo com o termo "cidadania" ou com a conjungdo entre os
termos "cidadania" e "educacao".

o (tiz(redes sociais)) AND la:("pt") AND year_cluster:("2015" OR "2017"
OR "2016" OR "2013" OR "2014") AND subject_area:("Human
Sciences" OR "multidisciplinary") AND
wok_subject_categories:("education & educational research" OR
"communication” OR "humanities, multidisciplinary")  AND
type:("research-article" OR "review-article");
= Apesar de o foco da pesquisa ser em torno das "redes sociais

digitais", a utilizacdo deste termo no mecanismo de busca néo
obteve muitos resultados. Desse modo, foi utilizado o seu correlato
"redes sociais", resultando em um maior numero de estudos
retornados. No entanto, teve-se o cuidado de selecionar os estudos
que utilizavam este termo para designar pesquisas relativas as redes
sociais digitais. A duplicacdo apresentada neste resultado se deve a

utilizagdo da mesma string e nao se apresenta em outra.
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“cidades inteligentes”.

= Primeiramente foi utilizado a expressédo "cidades inteligentes" sem
aspas, obtendo-se oito resultados. Como alguns ndo possuiam uma
relacdo direta com ela optou-se pelas aspas, retornando cinco
resultados. Entre esses foi possivel selecionar um artigo. A
duplicagao apresentada nos resultados se deve a utilizagdo da
mesma string e ndo aparece em outras.

Inglés

(ti:(citizenship)) AND (ti:(education)) AND ("digital tecnology") OR

("digital social media") OR ("digital social networks") OR ("smart cities")

AND la:("en") AND year_cluster:("2015" OR "2014" OR "2013" OR

"2016" OR "2017");

= Nesta string foram adicionados os mesmos termos que a string do
seu equivalente em portugués. Retornaram menos estudos, e a
maioria deles ja estavam em portugués, apresentando apenas uma
versao em inglés, ndo parecendo ter sido publicado originalmente
em inglés. Destes estudos apenas um parece ter sido publicado
originariamente e apenas em inglés. Os trabalhos duplicados
retornados com a utilizacdo desta string também apareceram nas
duas strings em portugués semelhantes a estrutura desta em inglés.

(ti:(citizenship)) AND (ti:(education)) OR ("digital tecnology") OR ("digital

social media") OR ("digital social networks") OR ("smart cities") AND

la:("en") AND year_cluster:("2014" OR "2015" OR "2016" OR "2013"

OR "2017")  AND subject_area:("Human Sciences" OR

"multidisciplinary”)  AND  wok_subject_categories:("education &

educational research" OR "humanities, multidisciplinary" OR

"anthropology" OR "sociology") AND type:("research-article");

= Apenas um artigo foi previamente selecionado em funcdo da sua
relacdo com um dos critérios de inclusdo. No que diz respeito aos
filtros de busca a string foi um pouco alterada porque a equivalente
em portugués retornou poucos resultados. Esta string trouxe alguns
resultados duplicados, principalmente em portugués, ja presentes

em strings semelhantes.
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o (ti:(citizenship)) AND (ab:(citizenship)) AND la:("en") AND
year_cluster:("2015" OR "2016" OR "2017" OR "2013" OR "2014") AND
subject_area:("Human Sciences" OR "Applied Social Sciences" OR
"multidisciplinary”)  AND  wok_subject_categories:("education &
educational research" OR "anthropology" OR "humanities,
multidisciplinary" OR "sociology") AND type:("research-article");

» Nesta string, diferentemente da versdo em lingua portuguesa, n&o
foram utilizados os filtros que especificassem os periédicos onde os
artigos foram publicados, mas apenas o periodo de tempo, visto que
0os mesmos eram em lingua portuguesa. Assim, foram
acrescentados outros filtros, como os relativos as areas tematicas e
tipo de literatura. Além disso, optou-se por manter o operador "AND"
entre os termos em vez de "OR", pois apesar deste ultimo retornar
mais resultados, 0os mesmos nao possuiam relevancia para a
pesquisa, diferentemente do caso dos termos em portugués, em que
a alteracao resultou no retorno de um novo estudo de relevancia
para esta pesquisa. Como a string apresentou muitos resultados
duplicados, a ndao ser que os poucos nao duplicados sejam de
relevancia, a mesma sera desconsiderada nas préximas buscas em
outros mecanismos de busca e bancos de dados.

o (ab:("digital technologies")) AND la:("en") AND year_cluster:("2016" OR
"2015" OR "2017" OR "2014" OR "2013") AND subject_area:("Human
Sciences" OR "Linguistics, Letters and Arts") AND
wok_subject_categories:("education & educational research" OR
"linguistics" OR "language & linguistics") AND type:("research-article"
OR "review-article");

» Esta string foi a que retornou mais estudos com alguma relagdo com
educacédo, ainda que os artigos retornados ndo possuam relagao
com o campo tematico da presente pesquisa. Foi necessario realizar
mudangas em relagdo aos filtros, especificamente sobre a area
tematica, ja que as utilizadas na busca do termo em portugués nao
retornaram resultados neste caso.

o "social media" AND journal_title:("Observatorio (OBS*)" OR "Sinéctica"

OR "Yesterday and Today" OR "South African Journal of Education")
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AND la:("en") AND year_cluster:("2016" OR "2015" OR "2014" OR
"2017" OR "2013") AND subject_area:("Applied Social Sciences" OR
"Human Sciences") AND wok_subject_categories:("communication” OR
"education & educational research") AND type:("research-article");

» |nicialmente foi realizada a busca com os mesmos filtros da string do
termo em portugués, obtendo-se 25 resultados. Como a maioria néo
possuia relagdo com a educacgao a string foi restringida com o filtro
dos periodicos daqueles artigos em que havia alguma relagéo entre
midias sociais e educag¢ao, sendo que apenas um destes disserta e
desenvolve mais o conceito.

o (tiz(social networks)) AND la:("en") AND year_cluster:("2015" OR "2013"
OR "2014" OR "2016" OR "2017") AND subject_area:("Human
Sciences" OR "multidisciplinary") AND
wok_subject_categories:("education & educational research" OR
"communication®” OR "education, scientific disciplines") AND
type:("research-article" OR "review-article");

» Apesar de o termo "social networks" retornar muitos resultados
quando nao utilizado com nenhum tipo de filtro ou indice, ou mesmo
quando utilizado com o indice de resumo e titulo, os resultados
obtidos com a utilizagao dos filtros foram muito restritos, ainda mais
em lingua inglesa, pois mesmo com a utlizagdo deste filtro
retornaram muitos trabalhos em portugués que também possuiam a
versao em inglés, em fungédo da SciELO ser um banco de dados de
periodicos hegemonicamente brasileiros.

o (ab:("social media")) AND (ab:("social networks"))  AND
year_cluster:("2015" OR "2017" OR "2013" OR "2016" OR "2014");

» A utilizacdo desta string retornou 19 resultados. Como nao foi
utilizado um filtro que delimitasse o idioma (inglés - cuja utilizagao
implicou no retorno de apenas trés resultados sendo um com alguma
relevancia para este estudo), os resultados obtidos foram em lingua
portuguesa ou espanhola. Destes resultados foram selecionados
previamente dois artigos, um qualisado e outro ndo, mas apenas

com indexacao no indice h. Em funcdo da relacdo com o campo da
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educacao estes estudos serdo inicialmente considerados para
analise, ainda que em espanhol.

o "smart cities" AND la:("en") AND year_cluster:("2014" OR "2015" OR
"2017");
= Ao utilizar apenas a expressdo "smart cities" houve um numero

maior (15) de retornos em relagdo a expressao em portugués (5),
ainda que muitos desses resultados sdo de artigos em portugués
com resumo em inglés. Ao especificar com o filtro de lingua inglesa
houve uma reducgéao (6) para artigos exclusivamente em inglés, e ao
aplicar o filtro relativo ao periodo de tempo este numero caiu ainda
mais (3).

o (ab:(cidadania OR educagao)) AND (ab:("tecnologias digitais" OR
"midias sociais" OR "redes sociais")) AND la:("pt" OR "en") AND
year_cluster:("2015" OR "2016" OR "2014" OR "2017") AND
subject_area:("Human Sciences" OR "multidisciplinary") AND
wok_subject_categories:("education & educational research" OR
"humanities, multidisciplinary") AND type:("research-article" OR
"review-article")

» Com base nas buscas realizadas até o momento, foi elaborada uma
nova string. Inicialmente a busca se deu pela utilizagdo das palavras
"cidadania" ou "educacgao" pelo titulo e o restante pelo resumo,
obtendo-se 7 resultados. Como a palavra "cidadania" ndo apareceu
no titulo de nenhum resultado, optou-se por fazer a busca por estas
duas palavras pelo resumo, assim como o restante das palavras-
chave, obtendo-se 20 resultados. Foi retirada a expressao "cidades
inteligentes" da busca por nao ter retornado resultados relativos ao
restante do campo tematico em outras strings. Com esta string nao
foram encontrados estudos que relacionassem o restante do campo
a cidadania, mas apenas a educagao.

e EBSCOhost
o Tl cidadania AND Tl educagdo AND "tecnologias digitais" OR "midias

sociais digitais" OR "redes sociais digitais" AND "cidades inteligentes";
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PrintScr 5: Lista de frequéncia das palavras-chave dos artigos pré-selecionados

Word Frequency

CITIZENSHIP 115
DIGITAL TECHNOLOGY 45
EDUCATION 45
CIDADANIA 42
EDUCATIONAL TECHNOLOGY 37
SMART CITIES 31
CITIZENSHIP EDUCATION 23
EDUCACAD 17
SMART CITY 17
CIUDADANIA 15
DEMOCRACY 14
SOCIAL MEDIA 14
INTERMET 13
REDES SOCIAIS 11
SUSTAINABILITY 11
CIDADES INTELIGENTES 10
COMPUTERS IN EDUCATION 10
FACEBOOK 10
INFORMATION & COMMUNICATION TECHNOLOGIES 10
YOUTH 10
BRAZIL
COMMUNICATION
DEMOCRACIA

HIGHER EDUCATION
HUMAN RIGHTS
SECONDARY EDUCATION
BIG DATA

COCCOCOCCOOCOCOCCOSOeOSCOe

AR =A== AR =R =

SR
e

Fonte 59: Print Screen da interface do software StArt

CRITERIOS DA AVALIAGAO DE QUALIDADE DOS ESTUDOS

Serao considerados trés categorias de critérios de qualidade.

A primeira categoria sera baseada no Qualis-Periodicos da CAPES, e como
critérios dessa categoria serdo considerados os quatro primeiros estratos indicativos
de qualidade desse sistema, e para cada um deles sera atribuido um valor: A1 = 1,
A2 =0.75,B1=0.5,B2=0,25e B3-C =0.

A segunda categoria de critérios sera baseada no indice h dos periédicos das
publicacdes, e o critério de qualidade sera determinado pela média do indice h das
20 primeiras publicagcdes na area de Educagdo em inglés (com o maior indice) e em
portugués (com o menor indice; os que estiverem acima da média receberdo +M(43-
94) = 1 ponto, os que estiverem na mais préximos a média M(33-42) = 0.75, os que

estiverem um pouco abaixo da média -M(16-32) = 0.5, os que estiverem muito
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abaixo da média —M(9-15) = 0.25, sendo atribuido o valor 0 aos que possuirem um
indice h abaixo dessa classificagao, ou seja, insuficiente.

A terceira categoria de critérios sera elaborada levando em considerag&o os
termos e expressdes que constituem o campo tematico da pesquisa, sendo que a
presenga ou auséncia da conjuncado desses temas nos artigos pesquisados sera
atribuido um valor relacionado as seguintes subcategorias tematicas, a saber:
{Aborda concepgdes de cidadania na educagao na relagdo com as redes sociais
digitais na perspectiva das cidades inteligentes = 1. Aborda concepg¢des de
cidadania na educagao na relagcdo com as tecnologias e/ou com as midias sociais
digitais na perspectiva das cidades inteligentes = 0.75. Aborda o uso, integragao
e/ou apropriagdo de tecnologias na educagédo para a cidadania na perspectiva ou
nao das cidades inteligentes = 0.75. Relaciona as transformagdes na condi¢céo
habitativa da cidadania no contexto do atual processo de desenvolvimento
tecnolégico = 0.50. Apresenta concepg¢des de cidadania e formacgédo cidada na
perspectiva ou ndo da educacado para cidadania ou da educacado cidada = 0.25.
Discute as praticas pedagdgicas de uso/implementacdo ou apropriagdo das
tecnologias e/ou midias e/ou redes sociais digitais na educacao = 0.25. Apresenta a
cidadania e/ou outro termo do campo tematico na perspectiva das cidades
inteligentes = 0.25. E metodologicamente relevante para a pesquisa sob
determinado aspecto do campo tematico = 0.25. Nao apresenta nenhuma relagao
relevante para a pesquisa = 0}.

A conjungado de todos os critérios formara um indice a ser classificado da
seguinte maneira: trabalhos com o indice entre 0 e 1.2 serdo considerados de
prioridade muito baixa, trabalhos entre 1.2 e 1.8 serdo considerados de prioridade
baixa, entre 1.8 e 2.4 o trabalho sera considerado de prioridade alta, e os trabalhos
que obtiverem entre 2.4 e 3 serao considerados de prioridade muito alta. Nesse
sentido, o valor do indice, somado a média dos critérios de inclusdo e exclusao
indicara e determinara o valor do critério final de incluséo e exclusdo do artigo, bem

como a ordem de prioridade para a sua leitura.
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PrintScr 6: Avaliagao e campos de formulario da qualidade e extragdo de dados

Studies Quality Evaluation: 7]
A

|Serdo considerados trés categorias de critérios de qualidade.

| A primeira categoria sera baseada no Qualis-Periddicos da CAPES, e como critérios dessa categoria serdo considerados os quatro primeiros estratos indicativos de qualidade desse sistema, e para cada um deles

isErE’l atribuido um valor: A1 =1, A2 =0.75,B1=0.562=0,25e83-C =0.

|A segunda categoria de critérios sera baseada no indice h dos periddicos das publicacies, e o aitério de qualidade sera determinado pels média do indice h das 20 primeiras publicacdes na &rea de Educacdoem %

Quality Form Fields* [ 7]

(@ Pick One List Name

=

() Number Scale Add
() Labeled scale

|qualis-Periddicas da CAPES={A1(1),A2(0.75),B1(0.5),82(0.25),83-C{0)}
|indice h do periddico da publicagio={+M43-94(1),M33-42(0.75),-M16-32(0.5),--M8-15(0.25), Ndo consta(0)} Remove
|Conceito CAPES={7(2),6(1.5),5(1),4(0.5),3(0)}
|Campo temdtico={Aborda a cidadania na educacdo na relagao com as tecnologias e/ou midias e/ou redes sociais digitais na perspectiva das cidades inteligentes(1] Edit
up
< >
Down
Data Extraction Form Fields® (7]
@ Text
() Pick One List ~ Name
() Pick Many List Add
\Grupo de pesquisa, Instituicio e pais de origem _Al
Problema e questies de pesquisa Remove
‘Tipn de pesquisa quanto aos objetives={Exploratdria,Descritiva, Explicativa,Nao identificada} =
‘Objetwo geral !
Objetivos espe’chﬁcos o % up
Tatannriac tanricn-rnnrai itimic
b 24 Down

Fonte 60: Print Screen da interface do software StArt

SELEGAO INICIAL DE ESTUDOS

As palavras-chave e suas combinagdes serdo submetidas as maquinas de
busca. Primeiro nas bases de dados do Google Académico e da SciELO, depois nas
colegcbes de ebooks e bancos de dados multidisciplinares e educativo da
EBSCOhost; apdés o refinamento dar-se-a continuidade utilizando o portal de
periodicos e o banco de dissertagdes e teses da CAPES. Realizada a leitura do
titulo, do resumo, das palavras-chave, dos indexadores e da aplicagdo dos critérios
de inclusado e exclusao, o trabalho sera selecionado se considerado relevantes para
leitura integral. As seguintes informacdes serdo extraidas de cada artigo incluido: a
dimensao a partir da qual a cidadania € abordada, priorizando aquelas voltadas a
dimensao das tecnologias digitais; a forma da cidadania adotada; metodologia de
pesquisa empregada; a maneira como a relagdo entre cidadania, educagdo e
cidades inteligentes é estabelecida; os procedimentos técnicos de produgédo e

analise dos dados obtidos pelas pesquisas.



250

PrintScr 7: Artigos aceitos, rejeitados e grau de prioridade para leitura

SR Process  Online Community
i/ A cidadania e as formas do habitar r Papers
=@ Planning
~ 4§ Protocol
oy (O Title @ Author () Abstract Search
Studies Identification
“ Keyword Analysis [Jmss []m paper [ Title [] Author [] Status/Selection [] Status/Extraction /] Priority Reading [ ] Score
H & Manually 4 ~
i - Snowbaling Status ¥ Title Author Year Status/.. Status/.. ReadingPri.. Qd
i I:: E;ﬁghm o /«—‘ﬁ| Concepedes de cidadania na educaciio em... [KREUGER, Sarah Berrios, RAM... [2017 |accepte Qo A
: &, Portal de periddicos da CA 84 s s b IMAIR, Angélica Araujo do Melo,... 2014 a8
ol i ?I'ases G adania: a inevitabilid... [FONSECA, Eduardo Nuno 2014 Qo
e B\hlmtaca Bifal Eragheins La apertura para la discusion en clase y su... VALENCIA SERNA, Angelica, VL..[2014 Qo
& educacidn y Ia realidad brasile... [CANDIA DE OLIVEIRA, Lilian Tat...[2013 Qo
Fihen AcoapicH P 47 nsino de Ciéncias: Qeﬁoes ... |PINHAO, Francine, MARTINS, 1..[2016 Qo
ﬂ ccepled Papers (47) . |GIRALDO-ZULUAGA, Gloria Amp...[2015 Qo
) Rejected Papers (341) 241 WIERES FERNANDEZ, Eduard... [2015 Q0
| g B#E"‘a‘gzz;:ﬂai’;g‘g (72%) [ ENEZES, Isabel, FERREIR, P...[2014 Qo
e @ Accepted ® Rejected ® Duplcated © Undlassified | | 285€olonizar a par ...\STRECK, Danilo Romeu 2017 Q0
’Bﬂ:i:;m(ﬂapers(u) \" cepted ® Rejected ® Duplcated © Unclassified | : iWESTHE}MER e s 05
% Rejected Papers (1) Reading Priority e e 7 o
Duplicated Papers (0) ) — 3(1%) Viagens em Troia com Freire: ¢ Fao  [2016 Q0
? Undassified Papers (47) 22(5%) TCulturas digitais e tecnologias imone 2016 Qo
= "5\””;”15:13““" — 5 ... MONTEIRO, Ana Francisca, 05...[2015 a0
iy J’ap“cst ORDEIRO, Salete de Fatima N... [2015 Qo
s g_s“sﬂtu‘ife'g"“nfnrmat‘nn APARRO-HURTADO, Héctor ... [2013 Q0
As redes sociais na internet e suas --ROSADO, Luiz Alexandre da Sil... 2015 Qo
g} Delaediacid Tas redes sociales coma instrumento de ... ABARCA ARAYA, Steven 2013 Qo
i ~® References Graph b B 425 As redes sociais digitais e sua influéncia n... [SANTOS, V. L. C. and SANTOS,...[2014 Qo
< > 125k Educago, territdrio e tecnologias d . MUNARIM, Tracema and SANTO...|2015 Q0
‘\-, Very Hich ®High = Low @ Very L“""l Jéven frEntE a\ mundD Lastecnu g - |LEMUS, Mzgdi\gna . 2017 Qo 9]

Fonte 61: Print Screen da interface do software StArt

ESTRATEGIA DE EXTRAGCAO DE INFORMAGAO

Ap0Os a definicdo dos trabalhos que seréo definitivamente incluidos na reviséo,
eles serdo lidos na integra. Sera realizado um resumo de cada um dos trabalhos em
uma tabela destacando o grupo de pesquisa, instituicdo e o pais onde o estudo foi
realizado, o problema e as questdes de pesquisa do estudo analisado, os objetivos,
a fundamentacédo tedrica, a metodologia (tipo de estudo, técnica de analise

qualitativa e de dados e os resultados do artigo, dissertagao ou tese analisada.

SUMARIZAGCAO DOS RESULTADOS

Apos a leitura e o resumo tabelado dos trabalhos selecionados, sera
elaborado um relatério técnico com uma analise quantitativa e qualitativa dos
trabalhos, buscando definir a contribuicdo deles para a realizagdo desta pesquisa.
Nesse sentido, os atributos a serem extraidos dos artigos incluidos e analisados
serdo: o método de pesquisa empregado na realizagdo do estudo; as principais
concepgdes de cidadania presente nos estudos pesquisados; a relagédo entre a
questdo das identidades culturais e o conceito de cidadania; a maneira como o0s
estudos apresentam a influéncia do desenvolvimento tecnolégico nos processos de
producao das identidades culturais e, por conseguinte, nas formas da cidadania e do

agir cidadao; a maneira como os estudos relacionam o conceito de cidadania ao
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tema das cidades inteligentes; a analise do impacto do advento das tecnologias,
midias, redes sociais digitais e das cidades inteligentes na condi¢gao habitativa da
cidadania em relacdo a sua forma urbana; a relagdo de distingdo e semelhanca
entre as concepgdes de educacdo para cidadania e educagao cidada no atual
contexto de desenvolvimento tecnoldgico; e a conexdo entre a perspectiva das

cidades inteligentes e o contexto educacional.
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Aplicativos para apropriagao educacional da cidade como espacgo inteligente e digital de aprendizagem cidada

Nome do app

Descrigao

Potencialidade educacional

Acesso ao app

Bike Cidadao

BIKE

A aplicagdo mével de crowdsensing para a havegacgao de
bicicleta e compartilhamento de informacéao para outros ciclistas.
Bike Cidadao fornece um recurso de crowdsensing, que consiste em
informacodes criadas pelos sensores dos smartphones dos ciclistas,

Além de poder ser utilizado por professores,
alunos e familiares da comunidade escolar, promovendo a
cultura digital e o agir colaborativo em rede, o mesmo
pode servir de mote para abordar questdes relativas a

[=]

CIDADA que ajudam a detectar e compartilhar pontos de perigo nas ruas da | mobilidade urbana, e as condi¢des das vias publicas para
T cidade, informar as condigbes meteoroldgicas e enviar alerta de voz | transito de pedestres, ciclistas, carros entre outros tipos de
de pontos perigosos mais proximos em tempo real. meios de transporte.
Blablacar

Seja bem-vindo ao futuro das viagens. Vocé esta a poucos
cliques de uma carona saindo perto da sua casa. Ou, se prefere
dirigir, da viagem mais econémica que vocé ja fez. Com a BlaBlaCar,
vocé se conecta com alguém que esteja por perto e indo para o
mesmo lugar, alguém que queira compartilhar a viagem. Assim,
vocés dois economizam tempo e dinheiro para o que realmente
importa.

Nao possui uma aplicagao direta, mas a partir da
proposta do app € possivel trabalhar com a turma
questdes relativas a carona solidaria, mobilidade urbana,
economia compartilhada ou consumo colaborativo,
envolvendo ndo apenas os alunos, mas a familia e a
comunidade escolar em geral.

Cacadores de
bons exemplos

O app Cacgadores de Bons Exemplos é um aplicativo social de
navegagao e mapeamento de projetos sociais no Brasil. Uma
plataforma virtual e colaborativa para a difusao, visibilidade,
encontro, conexao e agao coletiva de experiéncias que mudam o
mundo para melhor. E uma jungdo das recentes tecnologias a favor
das pessoas, porque une um aplicativo de geolocalizagao + a
conectividade mobile para funcionar em quase todas as plataformas
de smartphones + 0 mapeamento de quem esta transformando o
mundo para melhor. Uma verdadeira rede social do bem.

A partir do app vocé pode se inspirar em projetos
que ja existem, se tornando multiplicador desta ideia do
bem ou vocé pode encontrar perto de sua casa, em sua
cidade, um projeto que esteja acontecendo e vocé nao

sabia. Se ndo houver nenhum projeto cadastrado em sua
cidade, ou se quiser cadastrar o seu, pode fazé-lo
diretamente pelo app, fazendo com que outras pessoas
possam conhecé-lo.
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Cataki

Precisa transportar materiais? Encontre o catador de

reciclaveis mais préximo de vocé e chame sua carroga com o
aplicativo Cataki. Vocé sabia que os catadores sao responsaveis por
95% de tudo que o Brasil recicla? Eles prestam servigos de: coletas

de reciclaveis; remogao de entulho e resto de podas; remogao de

moveis e outros itens volumosos; pequenos transportes. Muito mais
barato que o disk entulho. No Brasil, existem 800.000 catadores. No
Cataki, apenas 300 estdo cadastrados. Ainda temos muito trabalho.

E vocé pode ajudar a ampliar esta rede. Voluntario, voluntaria,
cadastre o catador da sua rua. Aquela mulher da cooperativa, aquele

homem que puxa carroga... fale com eles!

O app nao possui nenhum catador registrado na
cidade de Sao Leopoldo. A partir do mesmo é possivel
trabalhar com educagao ambiental, observando o
comportamento da comunidade em relagao ao destino do
lixo produzido pela mesma, buscando identificar os
catadores de residuos da cidade, mais especificamente da
comunidade/bairro, para realizar o cadastro dos mesmos
no app e coloca-los em contato com membros da
comunidade e da escola. A partir disso é possivel
desenvolver a consciéncia ecolégica, social e econdmica
da comunidade, ampliando o conhecimento da mesma a
respeito dos tipos de materiais e residuos que podem ser
reaproveitados para produgao e ampliacdo de renda na
l6gica do ganha-ganha.

Decibelimetro
(Sound Meter)

h
dB

App medidor do nivel de som (ou SPL), que mede e mostra
valores em decibéis do ruido ambiental. Caracteristicas: indica
decibéis pelo medidor; mostra a referéncia de ruido atual; exibe, em
relagdo a um determinado periodo de tempo de medigao, o minimo,
0 maximo e a média de ruido em valores de decibéis; realiza a
exibicdo de decibéis em um grafico; pode calibrar o decibel para
cada dispositivo.

A partir do app é possivel abordar questdes
relacionadas a educagao ambiental e saude publica, pois
a poluigdo sonora e o excesso de ruidos, assim como
demais tipos de poluigao, impacta diretamente o
organismo humano. E possivel também a utilizagéo da
aplicagéo nas aulas de matematica, utilizando o resultado
de diferentes medicbes, em diferentes turmas e locais da
escola, para realizar uma média geral dos ruidos
escolares ou de outros espagos da cidade. A utilizacédo do
app junto aos alunos pode servir para conscientiza-los da
importancia de reduzirmos a poluicido sonora no ambiente
escolar, pois ruidos na faixa dos 55-65 ja sao suficientes
para reduzir nosso poder de concentragao, prejudicando a
produtividade do trabalho intelectual.

Dog Scanner

Vé um cédo e nao sabe a raga? Tire uma foto e descubra!
Este aplicativo ira determinar automaticamente para vocé. O
cachorro tem uma mistura de raga? Nao tem problema, o aplicativo
diz quais s&o as ragas misturadas a partir das caracteristicas
fenotipicas do animal. Nenhum cao ao redor? Basta digitalizar um
amigo seu e descobrir qual cao ele ou ela parece! Além disso, a app
disponibiliza uma série de informacdes sobre as caracteristicas da(s)
raca(s) do cao escaneado.

O app pode ser utilizado nas aulas de ciéncias. Os
alunos podem identificar os seus caes em casa,
pesquisando e entendendo melhor as caracteristicas da(s)
raga(s) dos mesmos. E possivel utiliza-lo também em
projetos sociais envolvendo caes de rua ou de canis cuja
raga é desconhecida, para ajudar no processo de
identificagao e facilitar a adogéo dos mesmos.
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Economiza

Quer controlar os seus gastos de uma forma que vocé nunca viu?
Para cadastrar suas compras basta que vocé faga a leitura do QR
Code da sua nota fiscal com o aplicativo Economiza Club. Além do
controle dos seus gastos vocé tem uma ferramenta que permite:
pesquisar qualquer produto e encontrar os melhores pregos na sua
regiao; montar uma lista de compras e comparar para saber qual
estabelecimento esta com o melhor prego; criar alertas de pregos
para ser avisado sobre promogodes de produtos do seu interesse;
ganhar prémios completando cada fase do game do Economiza
Club. "Perai", mas como tenho acesso a esses precos todos?
Sempre que vocé cadastra uma compra, vocé esta colaborando com
as informacdes do estabelecimento e dos precos dos produtos que
comprou. Quanto maior o numero de usuarios a realizar a leitura do
QR Code de suas compras, maior a base de produtos e precgos da
plataforma, consequentemente, maior o beneficio para todos.

App baseado em consumo colaborativo e na
nocao de “compra inteligente”. Segundo estudo do
TNS/InterScience, as criangas sdo responsaveis
(influenciam) por 80% das decisdes de compra das
familias brasileiras. A partir do app é possivel trabalhar
nogdes de educacao e planejamento financeiro, fazendo
com que os alunos reflitam e se tornem mais conscientes
acerca dos seus habitos de consumo e de sua familia,
tornando-o mais sustentavel e racional, ensinando o valor
do dinheiro e as consequéncias financeiras de suas
escolhas de consumo. Assim, é possivel desenvolver o
habito de checagem de despesa (onde é melhor comprar
0 qué.) e elaboracao da lista de compras mais
sustentaveis ao orgamento familiar.

Fruit Map

O Fruit Map permite que vocé marque e encontre arvores
com fruto de forma colaborativa! E simples, vocé marca as arvores
que conhece e elas ficarao disponiveis para todos visualizarem pelo
celular e colher frutas deliciosas no mundo inteiro! Principais
fungdes: facil e rapido compartilhamento de arvores com fruto
préximas a vocé com outros usuarios; visualizagao pratica e rapida
de arvores proximas a vocé adicionadas por outros usuarios;
sazonalidade colaborativa, conte para nds as frutas que estao
frutificando esse més na sua cidade; perfil de usuario; contagem de
arvores marcadas por cada usuario; check-in em arvores.

Com o app € possivel mapear as arvores frutiferas
da escola, do seu entorno e da cidade como um todo,
tanto em areas urbanas ou rurais publicas quanto
privadas. Nesse sentido é possivel trabalhar educacao
ambiental, estimulando a percepgao sensorial e ambiental
dos alunos, despertando a atengao e curiosidade dos
mesmos, possibilitando que percebam a relagao ou falta
de relagao das arvores frutiferas com os espacgos da
cidade e do campo de outra maneira.

GPS area
calculator

Ferramenta inteligente para medir areas e distancias
geograficas de qualquer parte da sua cidade. Uma vez que vocé
define os seus pontos no mapa o app calcula a area ou distancia
entre todos os pontos. Vocé também pode calcular a area total de
uma determinada rota. Caracteristicas: mapeamento a distancia;

marcadores inteligentes e precisos para delimitagdo de uma
determinada area ou distancia; diversos modos de visualizagao do
mapa: satélite, terreno e hibrido.

App pode ser utilizado na disciplina de matematica
para abordar grandezas e medidas, nUmeros e operagoes,
espago e forma, assim como nogdes geométricas em
relagdo ao espago da cidade, mas especificamente para
abordar o conceito de area e perimetro de uma
determinada regiao ou local do globo terrestre. A partir do
app € possivel trabalhar com 7 unidades de medida:
hectare, acre, metro, quilémetro, pés, jarda e milhas.
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ISS HD Live

Agora vocé pode receber diretamente do espago uma linda
transmissao em video HD da estacao espacial internacional na tela
do seu dispositivo. O ISS HD Live exibe as transmissdes de video
em tempo real recebidas diretamente da ISS (Estagéo Espacial
Internacional). Vocé pode ainda acompanhar a érbita da ISS através
do mapa disponivel no aplicativo e saber exatamente o dia e horarios
por onde ela esta passando. O aplicativo integrou o Google Maps
nativo do Android, onde vocé pode seguir a 6rbita da ISS em torno
de nosso planeta, ampliar, girar, arrastar, inclinar o mapa. Em uma
janela de informagdes também é apresentada os dados como
velocidade da ISS, altitude, visibilidade, pais acima do ISS, latitude e
longitude. Tudo é personalizavel no menu de configuragbes, onde é
possivel escolher dois tipos de cAmeras, assistir a TV da Nasa, bem
como videos gravados de “caminhadas” espaciais, assim como
realizar um tour por dentro da estagéo no estilo Google Street View.

Com o app é possivel sensibilizar os alunos para o
trabalho de conteudos relacionados ao espago geografico,
movimentos de rotagao e translagao da Terra, movimentos

da lua, nocdes de orientagao e localizagédo (coordenadas
geograficas: latitude e longitude), podendo visualizar as
zonas frias da terra (continente meridional e o extremo
setentrional). A aplicagédo de produtos destinados a
observagao da Terra no quotidiano das aulas € escassa e
se baseia principalmente em imagens estaticas obtidas
por meio de satélite. A partir do app é possivel, em sala de
aula, fazer a experiéncia da perspectiva do astronauta,
acessando gravagdes em time-lapse (cAmera-rapida)
noturno, visualizando a parte do planeta no momento em
que nao esta sendo banhado pela luz solar, tendo uma
ideia da poluicdo luminosa das cidades.

Mapa de feiras
organicas

Mapa de feiras
organicas

Este aplicativo foi criado para ajudar vocé na busca por
alimentos organicos e agroecolégicos. O objetivo é propiciar
melhores escolhas alimentares, de forma rapida, e encurtar o

caminho entre o produtor e o consumidor. O aplicativo encontra as
feiras organicas espalhadas pelo Brasil que estdo mais proximas de
vocé, identifica receitas associadas a alimentos de época e regionais
e apresenta informacdes interessantes sobre o ingrediente principal
da receita. As informacdes séo cadastradas de forma colaborativa,
por isso, a ferramenta conta com a sua participagao para manter os
dados atualizados.

O app oferece inspiragao para o desenvolvimento
de atividades ligadas a educagao/saude alimentar ou
nutricional, no que diz respeito as finalidades da
alimentagdo em relagédo as necessidades corporais,
socioculturais e emocionais; a reconstituicdo do caminho
seguido pelos alimentos desde a sua producgéo até o
consumidor: trabalho humano envolvido, utilizagao de
aditivos e agrotéxicos e seus efeitos sobre a saude dos
produtores e consumidores; aos habitos alimentares e a
importancia do adequado armazenamento dos alimentos.

Mapp4all

Com o Map4All podemos fazer a nossa parte para criar um
mapa colaborativo que relina todas as informagdes de acessibilidade
de nossas cidades. Vocé so6 precisa adicionar ou atualizar os lugares
que conhece e visita! Assim, pessoas com problemas de mobilidade,

celiacas que ndo conseguem encontrar comida para elas em um
restaurante, com deficiéncia visual e auditiva, os pais e maes que
passeiam com bebes etc., podem saber de antemao os lugares
(restaurantes, lojas, pontos turisticos etc.) que possuem
acessibilidade adequada para que possam frequentar.

Trabalhar com os alunos questdes relacionadas a
acessibilidade e educagao inclusiva, sensibilizando e
envolvendo os mesmos em praticas pedagdgicas que

propiciem o entendimento das diferengas humanas e as
necessidades especiais em relagédo a acessibilidade que
delas advém. O app possibilita acdes pedagodgicas que
levem ao exercicio da solidariedade, alteridade, respeito e
acoes colaborativas.




Monitora, Brasil!

O aplicativo Monitora, Brasil! € uma ferramenta que
possibilita a qualquer pessoa pesquisar e monitorar o que os
Deputados Federais e Senadores estdo fazendo na Camara dos
Deputados e no Senado. E possivel verificar a assiduidade, os
projetos propostos, rankings, Twitter e outras informacdes. Os dados
séo extraidos do site da Camara dos Deputados, Senado Federal,
TSE e Transparéncia Brasil. Exer¢a sua cidadania, monitore,
dialogue com os Parlamentares e contribua para uma atividade
legislativa mais transparente e eficiente. Agora é possivel monitorar
0s projetos, basta selecionar qual projeto deseja acompanhar que
caso ocorra uma movimentagéo vocé recebera uma notificagéo.

A partir da ideia do app é possivel introduzir os
alunos, principalmente aqueles que votarao pela primeira
vez, a cidadania politica, fazendo-os compreender como
pode se dar a fiscalizagao do poder publico por meio do

exercicio ou pratica cidada. O mesmo pode servir de mote
ou elemento sensibilizador para o trabalho de conceitos
relacionados a filosofia politica, sociologia e histéria. O
app também permite comentarios acerca da pratica de
cada politico, bem como em relagdo aos projetos de leis
propostos por eles.

Moovit

O Moovit é o assistente pessoal de mais de 150 milhdes de
usuarios do transporte publico em todo o mundo. Fornecemos as
informagbes mais precisas e atualizadas para lhe guiar nas suas

viagens com dire¢des passo-a-passo, de A a B, com 6nibus, metrd,

trem, VLT, bicicleta ou a pé. Encontre a melhor linha que vocé deve

pegar, receba instru¢cdes sobre como chegar a estagdo mais

préxima, saiba quando a linha esta chegando e em qual estagao
descer. Mesmo se vocé vai para o mesmo local com frequéncia e
conhece a rota de cor, o Moovit fornece programacdes atualizadas

dos horarios e atualizagbes de chegada em tempo real, tomadas do

GPS dos 6nibus e trens.

App baseado na ideia de “cidades inteligentes” e
ativado por “internet das coisas” surge com o propésito de
mitigar o problema da mobilidade urbana em func¢ao do
aumento e uso excessivo de veiculos em circulagao
decorrente da falta de politicas que priorizem o transporte
publico. Aplicativo de mobilidade urbana que pode ser
utilizado justamente para investigar problemas
relacionados ao deslocamento dos alunos de
determinadas regides, principalmente as de dificil acesso.
O app conta com dados do GPSs dos 6nibus, mas na falta
destes em veiculos de pequenas cidades, o app conta
com a colaboragao dos usuarios para a atualizagcédo das
informagdes através da utilizagdo de método de
gamificacao

MyTrackPet

Sistema para identificagao e localizagdo de animais baseado
em “Internet das Coisas”. O MyTrackPet é um software e aplicativo
para controle e localizagdo de animais. Sua plataforma foi
desenvolvida para cidades inteligentes administrarem e controlarem
0s animais que vivem no municipio. Com o aplicativo MyTrackPet
Cidadao, vocé pode cadastrar, ter controle e promover o bem-estar
do seu animal. Com a plataforma o municipio tera controle de todos
0s animais da cidade, taxas de natalidade, doengas, campanhas de
vacinagao e animais perdidos ou furtados. O sistema permite ao
municipio controlar as solicitagbes de resgate de animais
abandonados, perdidos ou furtados, registrando as ocorréncias e
conscientizando o publico sobre a posse responsavel de animais
domésticos.

Possivel trabalhar questdes relacionadas a
educacgdo/gestdo ambiental e para o desenvolvimento de
agdes interdisciplinares que contribuam para o
desenvolvimento ecologicamente sustentavel, socialmente
solidario e ético no que diz respeito a populagédo de cées e
gatos da cidade. O controle e gestédo populacional de
animais domésticos contribui para a promogéo da saude
publica, sendo que o problema do abandono de animais
soma-se a outros problemas ambientais tais como o
descarte inadequado de residuos, favorecendo a
alimentagéo e procriagdo desses animais no lixo.
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Outbarriers

Outbarriers fornece informagdes pormenorizadas sobre o
meio ambiente para as pessoas com problemas de visdo graves. Ele
também permite que voluntarios relatem partes perigosas da cidade

que devem ser, pelo menos, marcadas, uma vez que representam
um perigo para as pessoas com deficiéncia de visdo. O app torna
visiveis os pontos perigosos das ruas, das obras e das lojas,
permitindo a pessoas cegas que circulem na cidade com autonomia.

Para pensar questdes de acessibilidade e de educagao
inclusiva em relacao aos espacgos da cidade e da prépria
escola, pois de acordo com o censo escolar de 2014, trés

em cada quatro escolas do pais ndo contam com itens

basicos de acessibilidade. Apenas 17% das escolas
municipais tem estrutura minima para deficientes.

PictureThis

Conheca PictureThis, um excitante aplicativo de identificacéao
de plantas! Como vocé usa um identificador de plantas? E simples.
Basta levar ou enviar uma foto para identificar instantaneamente e

com precisdo milhares de plantas, flores ou arvores, e entao
aprender mais sobre elas com uma descri¢cao detalhada - tudo em
menos de um segundo. A sua inteligéncia artificial avancada esta

sempre pronta para identificar as plantas e flores que vocé descobre.

Nosso aplicativo combina nivel de reconhecimento visual e
tecnologias de aprendizagem profundas com o conhecimento e a

experiéncia de toda uma rede de especialistas de jardim e

horticultura. E agora esté tudo ao seu alcance!

App para trabalhar com educagao ambiental e
alfabetizagao ecolégica. Além de poder ser utilizado para
trabalho de campo, identificando as plantas e arvores do

entorno ou da cidade, também é possivel identificar

hortalicas, podendo ser utilizado na horta da escola como
uma possibilidade de mudanga na cultura alimentar, haja

vista que o mesmo oferece uma série de informacdes
sobre as plantas, assim como em relagdo aos métodos de
cultivo de cada uma. O app também se constitui em uma

rede social em que se pode compartilhar suas
observacbes, colaborar e interagir com outros usuarios

Radio Garden

52

Radio Garden permite ouvir milhares de estagdes de radio do
mundo ao vivo girando o globo terrestre. Cada ponto verde
representa uma cidade ou vila. Toque nele para sintonizar as
estacdes de radio daquela cidade. Ao adicionar novas estacdes a
cada dia e atualizar aqueles que nao funcionam mais, esperamos
dar-lhe uma experiéncia de radio internacional. Salve suas estagoes
favoritas para ouvir mais tarde: pressione o icone do coragao para
adicionar um favorito, em seguida, pressione o icone do livro para
ver seus favoritos. Ndo se preocupe: o radio vai continuar a
funcionar, mesmo que o telefone esteja em modo de espera. Quer
ser surpreendido? Agite seu telefone para ir para uma estagéo
aleatdria!

Este € um app que poderiamos chamar de
transdisciplinar. Através de um mapa interativo é possivel
conhecer a cultura, arte, lingua, histéria, nogdes de
localizagédo geografica e as caracteristicas do espago
urbano de diferentes povos do planeta, tudo ao mesmo
tempo! E possivel explorar mais sobre a histéria do radio
em cada local, em "History"; conhecer os jingles mais
famosos das radios. Em “Sotries” é possivel compartilhar
fatos e impressdes pessoais sobre a estacdo de radio
selecionada. Segundo o servico, a ideia é diminuir as
fronteiras a partir do radio.
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Responsa
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Por meio do Responsa vocé pode encontrar locais, iniciativas
e grupos que adotam e fomentam praticas de responsabilidade na
producao e consumo. Ha iniciativas da economia solidaria, grupos de
consumo responsavel, iniciativas de agroecologia, centrais de
comercializagao, pequenos produtores, cooperativas de trabalho,
feiras organicas, restaurantes com produtos organicos, hortas
comunitarias em todo o Brasil. Estas iniciativas adotam, em variado
grau, praticas de produgao e comercializagdo com respeito e cuidado
com o trabalhador e com o meio ambiente. Vocé pode também
interagir com uma comunidade de pessoas interessadas em adotar
praticas de consumo responsavel. Sugira iniciativas em sua regiéao,
marque encontros, lance desafios e caminhe passos em direcdo ao
bem viver individual e coletivo!

Com o app é possivel trabalhar educagao
alimentar e nutricional, ajudando quem deseja adquirir
novos habitos de consumo (responsavel e colaborativo)
através de alimentagéo organica, relagdes diretas de
compra com o produtor e economia solidaria, promovendo
a agroecologia e seguranga alimentar.

SmarterTime

O
D

Aumente seu gerenciamento de tempo. Faga o equilibrio
certo entre trabalho e vida pessoal. Melhore seu foco e sua
produtividade. Todos nés nao temos tempo. Conhecer a nés

mesmos nao é facil, o gerenciamento do tempo néo é algo natural
para nos e o rastreamento tradicional do tempo € demorado. Mas a
ma gestado do tempo leva ao estresse, ao esgotamento e ao mau
equilibrio entre a vida profissional e pessoal! Rastreamento de tempo
eficaz € a melhor maneira de recuperar seu foco e sua felicidade. O
SmarterTime é um rastreador de tempo totalmente automatico para
todas as suas necessidades de gerenciamento de tempo. E um
aplicativo de produtividade. E uma ferramenta de auto-
aperfeicoamento. E o seu novo assistente pessoal. Como funciona:1.
Nosso cérebro de aprendizado adivinha onde vocé esta e o que vocé
faz.2. Ele cria um registro de tempo detalhado de todas as suas
atividades, esteja vocé lendo, dormindo, tomando banho ou
assistindo TV.3. Vocé obtém analises precisas do uso do seu tempo;
um rastreador de tempo abrangente e automatico ao seu alcance.

Gestéo de tempo em sala de aula para aumentar
engajamento dos alunos e diminuigao da indisciplina.
Desenvolver a consciéncia temporal nos alunos. Cada
sujeito tem o seu tempo e devemos respeitar as suas

diferengas, mas muitas vezes deixamos o tempo livre para

realizacéo das atividades, até que todos terminem,
fazendo com que muitas vezes alguns alunos se

dispersem e acabem nao conseguindo realizar a atividade

durante todo o periodo de aula e mesmo fora dela por falta
de disciplina e por ndo saber gerenciar o proprio tempo.
Assim, acabamos nao contribuindo para que aprendam a

gerenciar o seu proprio tempo.

Weather Now

Ao abrir o app o mesmo apresenta o globo terre com a sua
localizagao (O GPs precisa estar ativado). Vocé pode acessar
informagdes sobre as condigbes climaticas e previsdo do tempo para
qualquer lugar do planeta. No icone “mapas” é possivel visualizar
imagens animadas, interativas e atualizadas em tempo real de
satélites. Vocé pode acompanhar a dire¢do do vento, chuva, neve,
temperatura, nuvens (baixas, médias e altas), ondas, tipo de
precipitacao, tempestades, orvalho, umidade, neblina, visibilidade,
temperatura do mar, correntes maritmas, concentragao de didéxido de
carbono(CO?, massa de diéxido de enxofre(SO?, massa de po,

App pode ser utilizado para as aulas de geografia
e ciéncias, mostrando a importancia da meteorologia em
nossos dias, explicando como ocorrem as medicoes
meteorolégicas e despertando nos alunos a importancia
de observar o tempo. Através do mapa € possivel localizar
cidades, buscando estabelecer coordenadas geograficas,
relevo, vegetacao, condi¢gbes climaticas, previsdo do
tempo etc.
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camada de ozénio, pressao atmosférica etc.

Nome do app

Descrigao

Potencialidade educacional

Acesso ao app

RTCMapping

Mapeamento Colaborativo em Tempo Real, a plataforma de criagdo de cartografia, livre,
facil, interoperavel, colaborativa e em tempo real. Ao instalar este aplicativo, vocé tera
um Sistema de Informagao Geogréfica (SIG) nas suas maos. O RTCMapping € um
projeto de software voltado para a criagao e edigdo de informagdes geograficas de forma

colaborativa e em tempo real.

Beakur

Beakur permite ao usuario crowdsource a participar de experiéncias cientificas para se
divertir. Os usuarios podem pesquisar projetos e/ou criar um projeto com design préprio.
Os projetos podem ser instrutivos ou capturar dados de usuarios para exame. Esta é
atualmente uma versao experimental, estamos buscando feedback para administragcao
de produtos, é nossa esperanga fazer uma experiéncia divertida e educacional tanto
para os estudantes quanto para qualquer outra pessoa que esteja interessada.

Worm Tracker

Chamando todos os alunos, professores e cidadaos de Alberta! Vocé sabia que as
minhocas nao sao nativas da maior parte do Canada e estado invadindo nossas
florestas? Junte-se a Universidade de Alberta na coleta de dados sobre minhocas em
toda a provincia. Os dados que vocé coletar com este aplicativo serdo usados por
pesquisadores para estudar a invasao de minhocas em nossa provincia. Visite nosso
site (http://worms.educ.ualberta.ca) para obter mais informa¢des sobre minhocas, planos
de aula para professores, dados sobre minhocas e muito mais!

Sapelli
Collector

A plataforma Sapelli facilita a coleta de dados moéveis atravessando barreiras linguisticas
ou de alfabetizagédo por meio de interfaces de usuario orientadas por icones altamente
configuraveis, além de formularios baseados em texto. A plataforma desempenha um
papel central na missdo da UCL ExCiteS - que é desenvolver teorias, ferramentas e
métodos para permitir que qualquer comunidade, em qualquer lugar, se engaje na

ciéncia do cidadao. O aplicativo Sapelli Collector n&o pode funcionar por conta prépria.




Sape-_l-li

Semelhante a um navegador da Web, ele precisa carregar contetdo preparado
separadamente. Em vez de paginas da Web, o contetido consiste em pesquisas
(chamadas "projetos Sapelli"). A Sapelli faz 0 menor numero possivel de suposi¢des
sobre como ela é usada, em vez de fornecer uma série de blocos de construgdo que
podem ser organizados de maneiras diferentes. Estes incluem classificagbes
hierarquicas (arvores de decisdo), geolocalizagao por GPS ou outros meios, foto,
gravacgao de audio e video, entrada de texto, selegbes de lista, etc. Pesquisas sao,
portanto, arranjos desse bloco de constru¢ao e sao descritos em uma linguagem
baseada em XML chamada Sapelli XML. Uma pesquisa de demonstragao esta
disponivel aqui: http://sapelli.orgA documentagao sobre o Sapelli & Sapelli XML pode ser
encontrada aqui: http://github.com/ExCiteS/Sapelli/wiki

iNaturalist

Um dos aplicativos de natureza mais populares do mundo, iNaturalist ajuda vocé
a identificar as plantas e animais ao seu redor. Conecte-se com uma comunidade de
mais de 400.000 cientistas e naturalistas que podem ajuda-lo a aprender mais sobre a
natureza! Além do mais, gravando e compartilhamento suas observagdes, vocé podera
compartilhar seus dados com cientistas que trabalham para melhor compreender e
proteger a natureza.Principais Caracteristicass Descobrir espécies interessantes, perto
e, longe de vocé- Registrar suas préprias observacdes e compartilha-las com a
Comunidade* Receber sugestbes de identificagbes para tudo o que vocé ja viue Discutir
e ajudar outros membros a identificar o que eles virame Seguir projetos criados por
pequenos grupos comunitarios e, super cidadaos cientistas, ambos apaixonados pela
natureza de um determinado lugar e, por um grupos de organismos especifico

Pi@ntNet

Pl@ntNet € uma aplicagdo de colecta, anotagao e pesquisa de imagens para
auxiliar a identificar plantas. Foi desenvolvida por um consércio que envolve cientistas
do CIRAD, INRA, INRIA, IRD e da rede Tela Botanica, num projeto financiado por
Agropolis Fondation. Ela integra um sistema de ajuda para a identificacao automatica de
plantas a partir de fotos comparadas com as imagens de um banco de dados botanicos.
Os resultados permitem encontrar o nome botanico de uma planta, se esta for
suficientemente ilustrada na base de referéncia. Tanto o nimero de espécies
processadas como o numero de imagens utilizadas evoluem com as contribuicdes neste
projeto. A aplicagdo ndo permite a identificagdo de plantas ornamentais ou de
horticultura. Funciona ainda melhor se as imagens submetidas focalizarem um érgao ou
uma parte bem determinada da planta. As fotos de folhas de arvores sobre um fundo
uniforme fornecem os resultados mais relevantes.Se identificar corretamente uma
espécie procurada, pode participar neste projeto submetendo a sua observagao com o
botédo "Contribuicao”. Estas contribuigdes sujeitas a um processo de moderagao serdo
validadas de forma colaborativa.
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GeoVin

Ge_gVin

GeoVin é uma aplicagado publica e gratuita, e sua finalidade é orientar todos os
usuarios na identificagao de possiveis vinchucas (triatomineos) para encontrar e que
pode envolver um risco epidemioldgico. Com base nos locais de dados gravados de

diferentes espécies de barbeiros, a aplicagao produz mapas geograficos onde o usuario
pode visualizar os seus resultados junto com os de outros usuarios.

TreeSnap

Ajude as arvores da nossa nagao! As doengas e pragas invasivas ameagam a saude
das florestas americanas. Os cientistas estao trabalhando para entender o que permite
que algumas arvores individuais sobrevivam, mas elas precisam encontrar arvores
saudaveis e resistentes na floresta para estudar. E ai que os silvicultores, proprietarios
de terras e cidadaos interessados (vocé!) podem ajudar. Marque arvores que vocé
encontra em sua comunidade, em sua propriedade ou na natureza para nos ajudar a
entender a saude da floresta! O aplicativo TreeSnap € um meio para os participantes
registrarem a localizagao e a saude de determinadas espécies de arvores de interesse.
Os cientistas usam as informacgdes coletadas para localizar candidatos para
sequenciamento genético e programas de reprodugao.

Citizen Science

O Tahoe Citizen Science App foi desenvolvido pelo Centro de Pesquisa Ambiental UC
Davis Tahoe (TERC). UC Davis A TERC ¢ lider global em pesquisa, educagio e
divulgacao publica em lagos. A TERC fornece informacgdes cientificas criticas para
ajudar a entender, restaurar e sustentar a bacia do Lago Tahoe e outros sistemas em
todo o mundo. Para saber mais, visite http://terc.ucdavis.edu e siga o TERC no
Facebook e no Twitter. Este projeto foi possivel gragas ao Instituto de Museu e Servigos
de Biblioteca (Prémio # MA-10-14-0533-14), a principal fonte de apoio federal para
bibliotecas do pais. Sua missao é inspirar bibliotecas e promover a inovacao, a
aprendizagem ao longo da vida e o engajamento cultural e civico. Para saber mais, visite
www.imls.gov e siga o IMLS no Facebook e no Twitter. As opinides, descobertas,
conclusdes ou recomendacdes expressas no Tahoe Citizen Science App nao
representam necessariamente as do Institute of Museum e Library Services.
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Ictio

Este app faz parte do Projeto Ciéncia Cidada para a Amazénia. Através da perspectiva
da ciéncia cidada, procuramos conectar pessoas de toda a Bacia Amazdnica para reunir
e compartilhar informagdes sobre os peixes mais importantes para a populagao e
ecossistemas da Amazonia. Essa informacgao ajudara a entender como as migragdes de
peixes na Amazonia funcionam e quais fatores ambientais influenciam sobre elas. Ao
mesmo tempo, os cidadaos e cidadas participantes, informados e capacitados, podem
contribuir ativamente para a gestédo sustentavel das pescarias e para a conservagao das
florestas alagadas. Desta forma, avangamos juntos para o grande objetivo de conservar
0s ecossistemas de agua doce da Amazénia e melhorar a qualidade de vida de seus
habitantes.

eBird

O eBird Moével permite que vocé registre de forma simples e pratica as aves que
vocé observa durante suas saidas para observagao de aves. Seus registros sdo entado
automaticamente enviados e armazenados no eBird, o banco de dados mundial de
registros de aves, usado por milhares de observadores do mundo inteiro. Além de
permitir que vocé mantenha suas listas e registros organizados, este aplicativo gratuito
transforma vocé em um Cidadao Cientista, ja que seus dados poderdo ser usados para
pesquisas cientificas, educacao e conservagao. O eBird Mdvel é o Unico aplicativo que
envia suas listas e registros diretamente de seu dispositivo Android para sua conta do
eBird na rede.

NoiseTube
=

N iseTube y

NoiseTube é um projeto de pesquisa iniciado em 2008 no Laboratério Sony Computer
Science em Paris, em colaboragdo com Vrije Universiteit Brussel. Desde 2010 o projeto
foi mantido pelo Laboratério de Software Idiomas na Vrije Universiteit Brussel.O objetivo

do projeto é transformar smartphones em medidores de nivel de ruido méveis para
permitir que os cidadaos para medir sua exposigao ao ruido, em seu ambiente cotidiano
e participar de um mapa de ruido coletivo de sua cidade ou bairro.

O GLOBE Observer convida vocé a fazer observacdes sobre a Terra ao seu redor. As
observagdes que vocé coleta e envia com este aplicativo sdo usadas pelos cientistas
para validar, interpretar e entender dados de satélite coletados pela NASA a partir do
espaco. A versao atual inclui trés recursos. O GLOBE Clouds permite que observadores
fagcam observacodes regulares da cobertura de nuvens da Terra e a comparem com
observacodes de satélites da NASA. O GLOBE Mosquito Habitat Mapper permite aos
usuarios localizar habitats de mosquitos, observar e identificar larvas de mosquitos e
reduzir a ameaga potencial de doencgas transmitidas por mosquitos. O GLOBE Land
Cover permite que os observadores fotografem e analisem a cobertura da terra em sua
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area e comparem esses dados com as observagdes da NASA.Ao usar o aplicativo
GLOBE Observer, vocé esta se juntando a comunidade GLOBE e contribuindo com
dados cientificos importantes para a NASA e o GLOBE, sua comunidade local e
estudantes e cientistas em todo o mundo. O Programa Global de Aprendizagem e
Observagbes para Beneficiar o Meio Ambiente (GLOBE) é um programa internacional de
ciéncia e educacgao que oferece aos estudantes e ao publico em todo o mundo a
oportunidade de participar da coleta de dados e do processo cientifico e contribuir
significativamente para nossa compreensao do sistema terrestre. e ambiente global.

Air Quality

F

mapping for change

A qualidade do ar é o aplicativo complementar essencial para as iniciativas de
monitoramento da poluicdo atmosférica da comunidade executadas pelo Mapping for
Change. Somos uma empresa social baseada na University College London, que apdia
comunidades para medir os niveis de didxido de nitrogénio em sua area local.

CitSci

B
Qa

CitSci.org

mobile

O CitSci Mobile App para Android € o seu bilhete para tornar as observagdes cientificas
dos cidadaos rapidas e faceis! O aplicativo é essencialmente 1.000 aplicativos em um:
os coordenadores do projeto CitSci.org criam projetos e elaboram folhas de dados que
vocé pode selecionar para inserir suas observagdes. O aplicativo ajuda vocé a fazer
upload de observagdes de ciéncia do cidadao para a crescente comunidade online
CitSci.org.

OpenSoils

OpenSoils ::

Edu

Solos sdo muito mais do que esta abaixo de nossos pés! Ele prové um ecossistema que
sustenta a vida na terra. OpenSoils € um framework 100% brasileiro, concebido por uma
universidade lider nas areas de Agricultura, Solos e Computagao. O framework é
distribuido, elastico, escalavel e integralmente dedicado para a execugéo de ciéncia
aberta, e-ciéncia, dados abertos e ciéncia cidada na area de Seguranga de Solos. Nossa
solucado de software visa contribuir com a solugdo de problemas de sustentabilidade. Ela
permite a coleta sistematica de novos dados de perfis de solos no campo através de
aplicativos méveis até o rastreando das amostras de solos e suas analises em
laboratérios. OpenSoils também permite a importacéao e integracdo de grandes volumes
de dados legados existentes em diversos repositorios dispersos sob a forma de “ilhas de
dados”. A solugao também oferece servigos Web de busca e compartiihamento de
dados abertos curados com seméantica explicita, analise de grandes volumes de dados e
geracao de mapas de solos. Tudo isso com segurancga, profissionalismo,
transdisciplinaridade e confiabilidade.
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Biodiversity GO!

~

O Biodiversity GO! apresenta-se como um desafio que pretende o envolvimento de toda
a comunidade, quer na conservagao, quer na promogao do patriménio natural de
Guimaraes, contribuindo assim para o projecto Guimaraes mais Verde que esta na base
da candidatura de Guimaréaes a Capital Verde Europeia 2020.A partir do conceito
ciéncia-cidada e com a sua ajuda, o Laboratério da Paisagem de Guimaraes pretende
contribuir para a catalogacéo e preservacao da nossa biodiversidade. A sua contribuigcao
esta a distancia de um clique. Das espécies arbodreas e arbustivas, as espécies animais,
tudo conta! Participe neste projeto, divertindo-se e ajudando na construgdo da Base de
Dados da Biodiversidade de Guimaraes. Este € um projeto desenvolvido pelo
Laboratério da Paisagem de Guimaraes, com o apoio da Camara Municipal de
Guimaraes, Universidade do Minho e Universidade de Tras-Os-Montes e Alto Douro e
também do E-Leclerc de Lordelo, parceiros neste designio de contribuir para o
desenvolvimento sustentavel de Guimaraes.

APP

AppEAR permitira que vocé aprenda sobre a ecologia de rios, corregos, lagos e
estuarios em um ambiente divertido e educacional. Ao mesmo tempo, vocé colaborara
com os cientistas que estudam esses ambientes importantes, e vocé sera
recompensado pelos seus esforgos recebendo pontos! Com esses passos simples, vocé
pode colaborar com a ciéncia enquanto aprende e se diverte: 1) Baixe o aplicativo e
cadastre-se; 2) Encontre um corpo de agua perto de vocé (rio, riacho, lago, estuario); 3)
Responda algumas perguntas simples apenas olhando em volta; 4) Tire algumas fotos
do lugarb) Envie os resultados do seu dispositivo movel; 6) Receba pontos !!!!

DISCS — Drought
Information

O aplicativo de smartphone "Informacao sobre Seca Suportada por Cientistas Cidadaos"
(DISCS) foi criado por cientistas do Marshall Space Flight Center da NASA para facilitar
o compartilhamento e fornecimento de informagdes hidroldgicas e agricolas de cientistas
cidadaos a comunidade cientifica e parceiros envolvidos no monitoramento das
condi¢des da seca. Usuarios, como Cientistas Cidadaos, sdo encorajados a contribuir
com fotos das condig¢des locais da colheita, juntamente com informagdes sobre o tipo de
cultura, saude da cultura, condigdes de umidade do solo e outras notas sobre a seca.
Em troca, os usuarios do aplicativo podem observar seus relatérios juntamente com
relatérios de outros cientistas cidadaos e visualizar suas informagdes no contexto de
informacgdes sobre a seca dos EUA. Monitor de Seca, dados recentes de precipitacdo da
NOAA, informagdes de umidade do solo de sensores de solo ou através de abordagens
de modelagem da NASA, e visualizar informagbes sobre a salude e estresse da

vegetagdo conforme observado na constelacao de satélites da NASA.
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REMAR_Cidadao

Este aplicativo de “Ciéncia-Cidada” permite que pessoas em qualquer ponto do litoral
brasileiro registrem facilmente ocorréncias de andadas. Assim, informacgées fornecidas
por “cientistas cidadaos”, incluindo coletores e comerciantes de caranguejos, gestores
de unidades de conservagao, fiscais, turistas e moradores da zona ribeirinha, vao
diretamente para um banco de dados da REMAR. Estes dados complementares
permitirdo o desenvolvimento de uma ferramenta para previsdo de ocorréncias de
andadas de caranguejo-uga e guaiamum em todo o Brasil. Esta ferramenta ira orientar
os gestores para criar, através de instrumentos legais, defesos mais adequados.Espera-
se com esta iniciativa contribuir para a perpetuagcao de uma cultura milenar, para a
reducéo de gastos publicos com gestdo pesqueira, para a conservagdo de manguezais e
restingas, para a sustentabilidade do extrativismo de caranguejos e, consequentemente,
para a melhora da qualidade de vida de populagbes tradicionais.

Loss of the night

Vocé pode ajudar a monitorar o brilho do céu usando este app! E baseado no Google
Sky Map e permite fazer medigdes com um medidor de luz muito sensivel, estavel e bem
compreendido: seus olhos! Tudo o que vocé precisa fazer é procurar certas estrelas no
céu e nos dizer se vocé pode vé-las ou ndo. Usar o aplicativo Loss of the Night é
divertido e educativo, além de gerar informacgdes cientificas importantes que podem
ajudar a proteger o ambiente no futuro.

O aplicativo permite que usuarios da Plataforma Taxeus possam criar suas listas de
espécies em campo e consultar informagdes cadastradas no banco de dados
colaborativo a partir de seus dispositivos moveis.

Anecdata

O aplicativo movel Anecdata facilita o compartilhamento de suas observagées com
projetos de ciéncia cidada no Anecdata.org!* Compartilhe as espécies que vocé esta
vendo* Compartilhe as medi¢cbes de dados que vocé recolhe* Upload de fotos e
narrativas escritasPara iniciar seu proprio projeto ou para mais informacdes, visite
Anecdata.org.
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Esta aplicagdo moével serve para promover a missao e os dados do ESA Proba-V, dando
aos usuarios acesso a informagao, como visto do espaco, e associando esta informagao
a fotos tiradas pelos usuarios. Imagens compiladas através do aplicativo podem ser
compartilhadas e agregadas através de multiplos canais de midia social. O aplicativo &
desenvolvido como um sistema interativo que pode promover o uso de dados de
sensoriamento remoto pelos cidaddos e promover a observagéo da Terra a partir do
espago como uma maneira de entender melhor o ambiente ao redor.

AeTrapp

O objetivo do Projeto AeTrapp é possibilitar o engajamento de comunidades no
monitoramento de populagdes de mosquitos Aedes, vetores de zika, dengue,
chikungunya e outras doengas. O sistema é composto por um aplicativo, uma armadilha
caseira para a detecgao de ovos de Aedes € um mapa aberto com dados
georreferenciados. Os colaboradores constroem suas armadilhas, tomam fotos
semanais de amostras dos locais que estdo monitorando (casas, escolas, creches, etc)
e as enviam a um servidor. Um software realiza a contagem automatica do niumero de
ovos presentes em cada amostra, e os dados sao disponibilizados em tempo real em um
mapa aberto, onde a comunidade e agentes publicos podem visualizar os focos de
vetores, fazer comparativos de quantidades de mosquitos em diferentes localidades,
analisar séries historicas e assim elaborar estratégias precisas e urgentes para o
combate, priorizando as areas mais criticas.

Forest Watcher

Forest Watcher € um aplicativo mével desenvolvido para disponibilizar o monitoramento

de florestas on-line dindmico e os sistemas de alerta do Global Forest Watch (GFW) off-

line e para o campo. Forest Watcher permite aos usuarios acessar facilmente os dados

de mudangas florestais do GFW em qualquer dispositivo mével, navegar para areas de
mudancas detectadas e coletar informagdesindependente da conectividade. Este

aplicativo fornece uma solugéo acessivel e facil de usar para identificar rapidamente

areas para patrulhas e investigagdes de campo; coletar evidéncias de mudancgas

florestais em campo; usar os dados que sao levantados para tomar decisées de gestéao

e conservagao com base em evidéncias; e investigar produtos de detecgao remota no

campo.

Pesquisa gamificada baseada em Ciéncia Cidada




Phylo DNA Puzzle

Phylo é um jogo de correspondéncia de blocos desenvolvido na McGill University que
permite que vocé contribua para a pesquisa de DNA. Toda vez que vocé joga Phylo,
compara o cédigo genético de varias espécies e ajuda a decifrar a estrutura dos genes
associados a doengas. Jogue Phylo e ajude na pesquisa de doengas genéticas!

Colony B

Desvendar os segredos da vida microscopica!Colony B € um jogo para celular
desenvolvido na McGill University que permite que vocé contribua para pesquisas sobre
microbios. Colete microbios e aumente sua col6nia em um jogo rapido. Desbloquear
crachas para aprender sobre os microbios que vivem dentro do nosso corpo.Os
resultados sdo usados para analisar dados do projeto American Gut, baseado na
Universidade da Califérnia em San Diego. Jogue Colony B e torne-se um cientista
cidadao!

Aplicativos para producéao e coleta de dados a serem utilizados em projetos de Ciéncia Cidada

GlSdata

Inovar na forma de coletar, gerenciar e gerar banco de dados geograficos, mais facil,
mais simples, mais rapido, mais econémico. O Gisdata &€ um sistema de gerenciamento
de dados que permite recensear, inventariar, inspecionar ou monitorar usando
dispositivos moéveis. Uma plataforma que permite coletar, analisar e publicar dados,
com o objetivo de reduzir tempos e custos do projeto. Usando diferentes tecnologias e
feedback das experiéncias do usuario, a fim de fornecer solugdes simples para agilizar e
agilizar qualquer tipo de projeto que requer coleta de dados.
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Measure Map

9 4N

O Measure Map é uma calculadora de distancia entre dois ou mais pontos em qualquer
ponto da Terra. Em outras palavras, a distancia entre A e B. Clique uma vez no mapa
para colocar o primeiro marcador e depois clique novamente para posicionar o segundo
marcador. A distancia entre os pontos sera entédo exibida. Vocé também pode criar uma
série de locais para encontrar uma distancia total. Um minimo de dois marcadores &
necessario para medir a distancia e um minimo de trés marcadores para medir uma
area. Ferramenta de elevagao permite que vocé veja um grafico de elevagdes ao longo
de um caminho usando um mapa do google, use esta pagina para encontrar a elevagao
de qualquer local no mundo. Vocé também pode encontrar a elevagao de um unico local.
Basta digitar o endereco que vocé deseja elevar. Essa ferramenta localizara a elevagao
desse endereco. Vocé também pode ampliar o mapa e clicar para encontrar a elevacgao
de um ponto. A partir dai, clique no mapa para definir pontos ao longo de um caminho
que vocé deseja encontrar a elevagao. Ao clicar, a elevagao aparecera como um grafico
abaixo do mapa.

Mapit - coletor de
dados GPS e
medigoes de

campo

Maplt € uma ferramenta desenvolvida para a coleta de dados para Sistemas de
Informacao Geografica (SIG) com base em GPS ou mapas. E uma ferramenta SIG
movel utilizada para coleta de dados no campo por profissionais da area ambiental ou
que utilizam outros tipos de dados geograficos. O Maplt torna a coleta de dados para os
SIG uma tarefa facil, rapida e mais eficiente.O aplicativo também pode ser usado como
uma ferramenta de medigao, para o calculo de areas e de distancias. Durante a coleta
de dados, selecione os atributos para o objeto que deseja registrar em uma lista pré-
definida. Nao é necessario digitar a mesma informagéao todas as vezes que for criar um
registro. O aplicativo também permite adicionar uma ou mais fotos em um registro. O
Maplt € uma ferramenta muito Gtil para qualquer um envolvido em silvicutura, agricultura,
meio ambiente ou em fazendas. Permite a coleta de informagdes espaciais de uma
maneira rapida, sem a necessidade de digitar a mesma informag&o inumeras vezes.

Google Earth

Deslize o dedo na tela para explorar o mundo e vé-lo por uma nova perspectiva. Voe
sobre pontos turisticos e cidades como Londres, Téquio e Roma com incriveis imagens
em 3D, e depois visite-os virtualmente com o Street View. Veja o mundo de um novo
ponto de vista com o Viajante, que proporciona experiéncias Unicas de parceiros como
Sesame Street, BBC Earth, NASA e muitos outros.




Phyphox

Vocé sabe que vocé esta carregando um Magnetdmetro 3D? Que vocé pode usar o seu
aparelho como um péndulo para medir a acelera¢ao da gravidade no seu local? E que
vocé pode transformar seu smartphone em um sonar?phyphox da acesso aos sensores
do seu aparelho, seja diretamente ou através de experimentos prontos que avaliam os
dados e Ihe permitem exportar as medidas para outras analises. Vocé pode até
personalizar experimentos no website phyphox.org e compartilhar com seus colegas,
estudantes e amigos.

Physics Toolbox
Sensor Suite

Uteis para a educagéo STEM, academia e industria, este aplicativo usa entradas de
sensores de dispositivos de recolha, registo e os dados de exportagdo em formato de
valores separados por virgulas (CSV) através de um arquivo .csv compartilhavel. Os

dados podem ser plotados contra o tempo decorrido em um grafico ou exibido
digitalmente. Os usuarios podem exportar os dados para posterior analise em uma
ferramenta de planilha ou plotagem. Este aplicativo também gera tons, cores e um
estroboscopio. Veja www.vieyrasoftware.net para uma variedade de idéias de uso para a
educacgdo STEM.

Mobile
Topographer

o

Seu topografo moével! A principal ferramenta para o profissional de topografia ou
qualquer pessoa que queira marcar sua propriedade, oferecendo a melhor preciséo e
funcionalidade que nenhum outro aplicativo pode oferecer! *** Dirija-me:- Digite as
coordenadas do ponto de destino em coordenadas geodésicas ou cartesianas, ou
selecione um ponto na lista e siga o ponteiro. - Bussola indicando tanto o norte
magnético quanto o verdadeiro.

Geo Tracker -
GPS tracker

/.
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Se vocé esta procurando um excelente rastreador GPS, se vocé é um fa de esportes de
acdo e viagens de longa distancia - este aplicativo é para vocé!gravar faixas de suas
viagens e compartilha-los com seus amigos! Geo Rastreador calcula:* Max &
velocidade média na pista;* Tempo e movimento de velocidade média;* Max & min
altitude, diferenca de altitude;* Distancia vertical, subida e velocidade;* Min, max &
inclinagao média;Ha também alguns bons graficos de velocidade e altitude.

Jogo baseado em localizacdo/ Geocaching/ Munzee
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Geocaching

Junte-se a maior comunidade de caca ao tesouro do mundo! Quer va a procura da sua
primeira geocache ou da cache n° 10000, esta aplicagédo é a sua ferramenta de
geocaching. Ha milhdes de recipientes muito bem escondidos chamados geocaches
espalhados por mais de 185 paises a espera de serem encontrados - provavelmente até
ha algumas mesmo ao pé de si agora. Esta apenas a comegar? Esta aplicagéo leva-o
através da aventura que é encontrar as suas primeiras geocaches. Ha dicas, pistas e
instrugdes para praticar geocaching e para utilizar a aplicagao.

C:GEO ¢ um cliente codigo aberto, completo, sempre pronto-a-ir para geocaching.com
(n&o oficial) e oferece suporte basico para outras plataformas de geocaching (como
Opencaching). Nao requer um navegador web ou exportagdes - basta transferir e
comegcar a usar. Navega até uma cache ou um waypoint de uma cache com bussola
incluida, com o mapa ou passa as coordenadas a varias aplicagbes externas (e.g.
Radar, Google Navigation, StreetView, Locus, Navigon, Sygic e muitos mais).

Munzee Munzee ¢é a cacga ao tesouro do século 21 do mundo real onde os cédigos QR séo

encontrados e capturados usando o teu smartphone. Com base na pontuagéo, um
jogador sobe de nivel e ganha posi¢des na classificacdo. Os pontos sdo obtidos através
da captura de munzees. Enquanto ganhas experiéncia, encorajamos-te a colocar os teus
préprios Munzees que também adicionam pontos a tua classificacao.

MunzStat O unzStat é um aplicativo para o jogador do Munzee que gosta de acompanhar o
desenvolvimento e as atividades e pontuagdes diarias em seu perfil. O aplicativo exibe
uma lista de atividades (captura, captura de munigdes e implementagdes) para hoje ou
qualquer outro dia. O aplicativo também apresenta estatisticas de clas (fornecidas por
ClanStats por RUJA). O aplicativo também pode mostrar o placar de lideres hoje ou em
qualquer outro dia. Outra caracteristica popular é a capacidade de receber notificagdes
instantaneas quando seus munzees s&o capturados por outros jogadores. Ative isso nas
configuracgdes, pois esta desativado por padrao. O aplicativo ainda suporta a adigao de
varios perfis para monitorar, sem limite.

Zee
Tomando pontos-chave de Munzee, o aplicativo Zee adiciona novas profundidades a

sua caga ao tesouro do mundo real. Confira seus pontos diarios, converta munzees e
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muito mais!PONTOSOIlhando para conquistar o distintivo de 10K? Preparando-se para o
preciso emblema Pi? Usando o contador de pontos diarios do Zee, vocé pode ver
exatamente o quao bem vocé esta indo.VIAJANTE DO TEMPOAnalise os dias
anteriores para ver como vocé esta progredindo ao longo da
semana.CONVERSORVocé pode finalmente converter munzees no campo usando o
aplicativo Zee. Nao importa se vocé esta implantando um diamante, colorindo um virtual
ou aprimorando um machado de batalha, o Zee facilita a conversao instantaneamente.

Eventzee

Participe de caca ao tesouro gratuito de fim de semana contra jogadores de todo o
mundo. Encontre uma cagada oficial do Eventzee no calendario e no RSVP. Siga as
pistas, envie fotos para aprovagao e ganhe pontos. Competir a cada semana para subir
o ranking mundial. Junte-se a cacada hoje!Se vocé estiver interessado em sediar uma
cacada ao Eventzee, visite nosso site e escolha o pacote certo para vocé. O Eventzee é
ideal para feiras, conferéncias e orientagdes. Empresas e escolas podem usar o
aplicativo para direcionar trafego para locais especificos, promover fornecedores ou
produtos e aumentar as interagdes sociais.




