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RESUMO

Apresento neste artigo algumas consideragdes sobre uma experiéncia em que os smartphones foram usados nao
como ferramenta didatica para o ensino de contetdos escolares. Ao longo do processo de desenvolvimento da
minha pesquisa de mestrado em que analisei as possibilidades de uso dos smartphones em situacgdes escolares de
aprendizagem me deparei com outra perspectiva para pensar 0 uso das novas tecnologias da informacéo e os
seus dispositivos moveis de comunicacdo em préaticas educativas. Essa perspectiva se refere ndo a maneiras de
usar esses dispositivos para tarefas que visam & aprendizagem, mas ao emprego dos Seus recursos em
experiéncias educativas que se constituem como processos de cria¢cdo. Com base em Leite (2011), considero que
as formas de desenvolver as praticas educativas devem ir além da concepcédo de trabalho estritamente didatico e
técnico, constituindo de outra maneira espacos possiveis onde emergem experiéncias educativas. Entendo,
portanto que é preciso analisar se 0s smartphones podem ser considerados potentes instrumentos para a
realizacdo de préticas educativas nas quais a criacdo pode se efetivar como producéo maquinica (GUATTARI,
1996). Essa analise deve ser efetivada observando como nas intersec¢fes da maquina social (a escola) com as
maquinas técnicas (smartphones) pode ocorrer o alargamento das possibilidades de criacdo. A experimentacdo
nas praticas educativas deve, portanto, ir muito além da mera possibilidade de encontrar novas maneiras de
ensinar conteddos.

PALAVRAS-CHAVE: Smartphones. Experiéncias educativas. Processo criativo.

ABSTRACT

I present in this article some thoughts about an experience that smartphones were not used as a teaching tool for
teaching school subjects. Throughout the development process of my masters dissertation that analyzed the use
of smartphones possibilities in school learning situations I came across another perspective to consider the use
of new information technologies and their mobile communication devices in educational practices. This
perspective refers not to ways to use these devices for tasks aimed at learning, but the use of its resources on
educational experiences that are creative processes. Based on Leite (2011), consider the ways to develop
educational practices should go beyond the strictly educational and technical work designing, making otherwise
possible spaces where emerging educational experiences. | therefore consider that it is necessary to examine
whether smartphones can be considered powerful tools for the implementation of educational practices in which
creation can be effective as machinic production (GUATTARI, 1996). This analysis should be carried out
observing how the intersections of the social machine (school) with technical equipment (smartphones) can
occur extending the possibilities of creation. Experimentation in educational practices will, therefore, beyond
the mere possibility of finding new ways of teaching contente.

KEYWORDS: Smartphones. Educational experiences. Creative process.
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RESUMEN

Que presento en este articulo algunas reflexiones sobre una experiencia que los teléfonos inteligentes no fueron
utilizados como una herramienta de ensefianza para las materias escolares de ensefianza. A lo largo del proceso
de desarrollo de mi disertacién de maestria que analisa el uso de las posibilidades de los teléfonos inteligentes
en situaciones de aprendizaje de la escuela me encontré con otra perspectiva para considerar el uso de las nuevas
tecnologias de la informacion y sus dispositivos de comunicacion moévil en las practicas educativas. Esta
perspectiva no se refiere a formas de utilizar estos dispositivos para tareas dirigidas al aprendizaje, pero el uso
de sus recursos en las experiencias educativas que son procesos creativos. Basado em Leite (2011), considerar
las formas de desarrollar practicas educativas deben ir mas alla del disefio de trabajo estrictamente educativo y
técnico, por lo que de otro modo posibles espacios donde emerge experiencias educativas. En consecuencia,
considero que es necesario examinar si los teléfonos inteligentes pueden ser considerados potentes herramientas
para la implementacion de las practicas educativas en el que la creacion puede ser eficaz como la produccion
maquinica (GUATTARI, 1996). Este analisis se debe llevar a cabo la observacion de como se pueden producir
las intersecciones de la maquina social (escuela) con el equipo técnico (teléfonos inteligentes) que se amplian
las posibilidades de creacion. La experimentacion en las practicas educativas sera, por lo tanto, mas alla de la
mera posibilidad de encontrar nuevas formas de contenido de la ensefianza.

PALABRAS CLAVE: Teléfonos inteligentes. Experiencias educativas. Proceso creativo.

1 MAPEAMENTO DE UMA CAMINHADA COM O USO DE
SMARTPHONES: PLANEJAMENTO DE UMA EXPERIENCIA DE
PESQUISA

Ao longo do processo de desenvolvimento da minha dissertacdo de mestrado® em que
analisei as possibilidades de uso dos smartphones em praticas educativas, elaborei uma
atividade cuja finalidade era experimentar o uso do smartphone como ferramenta de
mapeamento. Essa atividade foi efetuada durante 0 més de maio do ano de 2014, e dela
participou um grupo heterogéneo (idade, sexo e ano escolar) de alunos de uma escola publica
de ensino fundamental do terceiro e quarto ciclos, localizada na cidade de Bauru-SP. A
referida atividade constituia o processo de producdo de dados da pesquisa. Segundo Kastrup
(2014) ha dois tipos de perspectivas politicas de producdo do conhecimento: a realista e a
construtivista. Na linha da perspectiva realista, 0 mundo oferece informacgdes prontas para
serem apreendidas. Por outro lado, na perspectiva construtivista o pesquisador deve tomar o
mundo como uma invencdo engendrada conjuntamente com o0s agentes do conhecimento.
Portanto, a atividade de pesquisa que aqui apresento foi desenvolvida dentro dessa segunda
perspectiva de producdo do conhecimento, e nesse sentido ela pode ser considerada um
processo de producdo de dados.

Antes da realizacdo da atividade com os alunos, efetuei um levantamento
bibliogréafico sobre experiéncias de uso do smartphone em atividades escolares de ensino de
cartografia geografica. Apds uma busca exaustiva por estudos sobre esse tema descobri que
h& pouco interesse dos pesquisadores em educacéo e ensino da geografia pelo tema do uso do
smartphone em atividades de ensino de cartografia, haja visto a escassez de textos sobre a

L A referida dissertacdo, intitulada O uso do smartphone em atividades educativas: consideracdes a partir
de uma experiéncia com alunos do ensino fundamental, foi desenvolvida junto ao Programa de Pos-
Graduagdo (Mestrado Académico) em Estudos Culturais da Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades da
Universidade de Sdo Paulo (EACH/USP), sob a orientagdo da Profa. Dra. Valéria Cazetta.
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teméatica em questdo. Mas por outro lado encontrei alguns estudos que apresentam projetos
artisticos criados no ambiente virtual da web 2.0> que exploram a tecnologia Global
Positioning System (Sistema de Posicionamento Global). Segundo Machado (2012) o GPS,
ou Global Positioning System (Sistema de Posicionamento Global), € uma rede de satélites
integrada a outros dispositivos que presta informacgdes precisas sobre o posicionamento
individual no globo terrestre. Esse sistema funciona desde 1995, tendo sido criado pelo
Departamento Americano de Defesa para fins militares. Hoje é amplamente aproveitado pelo
setor civil, principalmente pela aviagdo comercial. De modo geral, a arquitetura desse sistema
consiste em uma constelacdo de 24 satélites, que funciona como elemento principal do
aparato, enviando informacdes para que qualquer dispositivo receptor calcule a posi¢do do
USUArio.

Em cada um desses projetos usa-se o GPS incorporado nos aparelhos de smartphone
para criar intervenc@es artistica no espaco urbano que convidam a pensar sobre possiveis
efeitos negativos da confianca excessiva dos usuarios desses aparelhos quanto a precisdo
destes para encontrar enderecos e fornecer rotas de trdfego para motoristas e pedestres.
Dentre esses efeitos, destacam-se a atrofia das imaginacdes espaciais (BEIGUELMAN, 2012)
e a condicdo de verdade e realidade dos mapas gerados pelo GPS. Assim, ao promoverem
intervencdes no espaco urbano que visam a critica do mapeamento com o GPS, esses projetos
artisticos podem ser considerados atividades com potencial educativo porque permitem, no
que concerne a cartografia, pensar sobre os limites da eficiéncia do mapeamento produzido
através do GPS.

Elaborei, entdo, uma atividade de mapeamento semelhante a um dos projetos
artisticos descritos por Lemos (2007). O projeto que inspirou minha atividade chama-se:
Mobotag: Conectando sua cidade com marcadores méveis. Este consistiu na construcédo
de um sitio na internet no qual havia um mapa eletrénico da cidade de Nova lorque onde
eram inseridas automaticamente informacdes de e-mails com arquivos de fotos, textos,
videos, ou de sons da cidade, geradas a partir de qualquer local com o uso de um smartphone.
Assim, apo6s o0 envio do e-mail pelos participantes, o sistema eletrénico do sitio do projeto
adicionava automaticamente as informacdes aos pontos do mapa da cidade em questdo. Esse
tipo de uso do GPS que permite marcar elementos encontrados durante uma caminhada pela
cidade é considerado por Leirias (2012, p. 122) uma atividade artistica muito parecida com a
intervencdo no espaco urbano chamada de deriva, criada pela Internacional Situacionista®.
Segundo a autora, a deriva insere-se numa modalidade de pratica experimental de exploracédo

2 Bassani, Barbosa e Patricia (2013) explicam que web 2.0 é a nomenclatura dada a nova arquitetura operacional
da internet, a qual criou a possibilidade daquilo que se convencionou denominar de ciberespago. A caracteristica
mais importante dessa nova arquitetura é a possibilidade que ela criou de interagcdo constante entre muitas
pessoas, permitindo a conexdo de multiplos dispositivos e a construgdo coletiva da informagdo acessada nos
espacos da rede como blogs, redes sociais, etc.

3 Internacional Situacionista foi um movimento artistico e politico influenciado pelas escolas artisticas
denominadas dadaismo e surrealismo. O movimento situacionista remonta a 1957 e seu maior expoente foi o
escritor francés Guy Debord. O movimento situacionista pretendia superar a nogéo de arte como obra de génios
da humanidade, buscando em cada momento e atitudes da vida cotidiana uma expressao da arte.
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da cidade e do meio ambiente urbano que permite apreender objetos ndo contemplados pelos
mapas produzidos pelo GPS. Assim, uma caminhada pela cidade percorrendo um trajeto nao
planejado pode revelar aspectos e elementos invisiveis da morfologia social sob a dptica do
mapeamento produzido pelo GPS. Nas palavras da autora supracitada:
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Quando se pensa em cartografia nas artes visuais, as estratégias situacionistas sao
referéncias vitais para se pensar uma relagao critica e singular com o espago, com as
instituicdes e com o cotidiano. Problematizam a cidade, o urbano, a arquitetura, a
vida cotidiana, e constituem praticas coletivas de criacéo artistica como exercicio de
novos modos de experienciar 0s espacos urbanos.

Defini entdo, inicialmente, a estratégia de reunir os alunos e produzir um mapa no
sitio do Google no qual seriam marcados por meio de “fotografias®’ os pontos em que se
localizavam os objetos encontrados no percurso de uma caminhada pelas ruas de um bairro
da cidade de Bauru-SP. O processo de producdo desse mapa consistiria, num primeiro
momento, em fotografar com o smartphone o0s objetos e anexar essas “fotografias” nos pontos
do mapa do Google correspondentes a localizacdo de cada objeto. Além da camera do
smartphone, esse registro deveria ser feito com o aplicativo Whatsapp, da seguinte maneira:

a) Cada participante encontra e fotografa um objeto em determinado ponto do percurso; em
seguida, edita a “fotografia” com um aplicativo de livre escolha, e compartilha a “fotografia”
num grupo de chat (ambiente virtual) por mim criado no aplicativo Whatsapp
especificamente para essa atividade.

b) Depois de editar e compartilhar a “fotografia”, o participante compartilha um mapa com a
indicacdo do ponto do terreno em que 0 objeto estava situado. Nesse mapa, um simbolo
semelhante a um pingo d’agua indica o ponto exato do terreno em que o participante obteve a
fotografia, como mostram as figuras abaixo. Esse procedimento € muito simples: basta que o
participante se aproxime do objeto e acione a ferramenta localizacdo, presente na parte
inferior da tela de interface do aplicativo Whatsapp.

c) Por fim, na Gltima etapa eu me reuniria com os alunos num local onde houvesse
disponibilidade de computadores com acesso a internet para que cada um postasse as suas
fotografias num blog de minha autoria. Apds a postagem das suas fotografias no blog, cada
participante efetuaria o procedimento de anexar a “fotografia” no mapa.

4 Imagens fotograficas oriundas de smartphones e cameras digitais ndo sdo propriamente grafias de luz no plano

do negativo, como € o caso da técnica original da criacdo da fotografia. Portanto, se obtém com os smartphones (0 o)

e cameras digitais € uma imagem numérica produzida a partir de uma linguagem binaria pixelizada. Por isso as

aspas nesta palavra. N
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FIGURAS 1 e 2 — Funcionamento da ferramenta de localizagdo do Whatsapp
Fonte: pesquisa de campo

Programei uma sequéncia de trés encontros com o grupo, totalizando uma carga
horéaria de seis horas aula. Meu planejamento inicial era destinar os dois primeiros encontros
para me apresentar aos alunos, explicar os procedimentos da atividade e exercita-los no
espaco da escola. O terceiro dia ficaria reservado para nos deslocarmos até a area da cidade
de Bauru-SP, por mim escolhida, e efetuarmos a caminhada e o registro dos objetos conforme
os procedimentos explicados e praticados nos dois primeiros encontros. Apos a caminhada,
nos reuniriamos na escola para fazer a marcacao das fotos no mapa do sitio do Google.

2 CONSIDERACOES SOBRE A EXPERIENCIA

Quando estava planejando as atividades desta pesquisa, eu imaginava que nao haveria
problema algum em realizar essas atividades numa escola de ensino fundamental ou médio.
Mas quando eu entrei em contato com a direcdo de algumas escolas a fim de expor as
caracteristicas da pesquisa e, principalmente, solicitar consentimento para a efetuacdo das
atividades com a participacdo de alunos, recebi respostas negativas ou imposicdo de
condicdes que alterariam muito o arcabouco do trabalho. Recorri entdo a uma escola publica
de ensino fundamental da cidade de Bauru-SP onde eu ja havia lecionado. Nessa escola
alguns professores e a diretora ja me conheciam, e isso me ajudou a obter autorizacdo para a
realizacdo da atividade. Infelizmente a escola ndo possuia uma sala de aula com
computadores conectados na internet especificamente destinada para o desenvolvimento de
atividades de ensino. Dessa maneira, sem ter esse tipo de espaco a disposi¢do, tornou-se
inviavel efetuar a reunido com os alunos, logo ap6s a caminhada, para fazer a anexagéo das
fotografias ao mapa do sitio do Google.
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Durante os dois primeiros dias, a atividade consistiu na pratica de um exercicio sobre
a maneira de usar o GPS para marcar os pontos do percurso de uma caminhada. Chamou
minha atencdo o procedimento efetuado pelos trés participantes mais engajados no exercicio.
Um primeiro deles possuia o smartphone modelo Samsung Galaxy Gran Duos, e usava 0
aplicativo chamado Rétrica para efetuar a edigdo das “fotografias”. Esse participante me
contou que o aplicativo em questdo permite alterar aspectos da “fotografia” original como a
cor e a forma da imagem, além de permitir também edita-la em maltiplos quadros e repetir
automaticamente a mesma “fotografia” sucessivamente.

FIGURAS 3 e 4 — Fotos editadas com o aplicativo Rétrica
Fonte: pesquisa de campo

Um segundo participante possuia o smartphone Nokia Lumia 520. Ele utilizou o
aplicativo chamado Editor de Fotos para montar suas “fotografias”. Esse aplicativo também
permitiu cortar, redimensionar e alterar o formato da imagem, combinar efeitos como o0 matiz
e saturacao das cores da imagem. Por fim, um terceiro participante dentre os mais engajados
possuia o0 smartphone iPhone 4S, e utilizou dois aplicativos desse smartphone para editar suas
“fotografias”. Tratam-se dos aplicativos MegaPhoto e PhotoMirror. Com o aplicativo
PhotoMirror esse participante conseguiu inverter a ordem real dos referentes da imagem
“fotografica” tal qual ocorre com qualquer objeto colocado diante de um espelho.
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FIGURAS 5 e 6 — Fotos editadas com o aplicativo PhotoMirror
Fonte: pesquisa de campo

No dia da caminhada, embora a atividade oferecesse a oportunidade de usar
espontaneamente os aplicativos de GPS e de edicdo de fotografias do smartphone, o0s
participantes mais engajados na atividade faziam tudo mecanicamente, ou seja, eles apenas
repetiam os procedimentos dos exercicios demonstrativos praticados na escola nos dois
encontros anteriores. Essas observacdes me fizeram conjecturar que embora as tecnologias
infocomunicacionais do smartphone e a dindmica artistica da atividade abrissem espacgo para
um processo de criacdo, aqueles jovens ainda agiam como se estivessem submetidos as
mesmas normas de conduta e relaces de saber-poder tipicas da cultura escolar.

Para ser breve, poder-se-ia descrever a cultura escolar como um conjunto de normas
que definem conhecimentos a ensinar e condutas a inculcar, e um conjunto de
praticas que permitem a transmissao desses conhecimentos e a incorporagdo desses
comportamentos; normas e praticas coordenadas a finalidades que podem variar
segundo as épocas (finalidades religiosas, sociopoliticas ou simplesmente de
socializagdo). (JULIA, 2001, p. 10, italico do autor)

Dessa maneira, cotejando essas observagdes com o0 conceito de governamentalidade
elaborado por Foucault (2008) é possivel inferir que as relagcdes de saber-poder escolares
influenciaram o comportamento e 0 modo de pensar dos participantes da pesquisa mesmo a
distancia do meio ambiente escolar, despotencializando o espaco de criagdo e experimentacao
que a atividade procurou constituir. Segundo o filésofo supracitado, as instituicbes cuja
funcdo é ordenar e conduzir grandes contingentes humanos, tais como a escola, definem
previamente normas de conduta que limitam a dinamica das acBes daqueles que ali se
encontram e, por conseguinte, as experiéncias possiveis para estes sujeitos. Essa caracteristica
das instituicbes promoveu o desenvolvimento historico de estratégias que respondessem aos
desafios de cada periodo para a arte de governar, dentre eles o estabelecimento de um critério
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de verdade para os ditames das praticas de conducdo dos sujeitos envolvidos nas relacfes de
saber-poder dentro das instituicoes.

Tendo isso em vista € possivel afirmar que a escola contemporanea coloca em vigor
suas relacbes de saber-poder de acordo com o principio da governamentalidade. Com o
conceito de governamentalidade, Foucault (2008) se refere a um complexo constituido por
instituicdes, técnicas de exercicio do poder, um conjunto de saberes e também dispositivos
criados com o objetivo de gerir contingentes populacionais. Efetivamente, na historia do
ocidente emergiu desde o século XVI1II um tipo de saber, o chamado saber de governo, o qual
paulatinamente adquiriu proeminéncia sobre saberes e técnicas tais quais a disciplinaridade,
criada em paralelo ao desenvolvimento de préticas institucionais de conducdo dos individuos.
Contudo, mesmo que o fulgor dos processos contemporaneos de governamentalidade permita
formular interpretacfes de que os saberes e tecnicas disciplinares estdo em declinio,
principalmente nas instituicdes escolares, o mais correto seria pensar que houve sim um
refinamento “[...] das técnicas e tecnologias de poder, cuja testemunha mais viva e eficaz sdo
as artes de governo” (CARVALHO, 2014, p. 115).

Nesse sentido, a nogdo de governamentalidade abarca todo o conjunto de praticas de
conducgédo que um sujeito pode, concomitantemente, aplicar sobre 0s outros e sobre si mesmo
nas esferas macrossociais e microssociais. Para Veiga Neto (2008) essas praticas podem ser
efetuadas tanto sobre a esfera material do corpo, quanto sobre a esfera psiquica dos sujeitos,
com o apoio de técnicas especificas e refinadas que numa perspectiva foucaultiana podem ser
consideradas como técnicas de dominacao e de poder, caso sejam efetuadas de um sujeito
ou grupo de sujeitos sobre outros, ou como tecnologias do eu, caso sejam efetuadas pelo
préprio sujeito sobre si mesmo. Nas andlises desenvolvidas em Vigiar e Punir sobre o
exercicio das relacbes de saber-poder nas instituicGes disciplinares, as observagdes de
Foucault (2013) sobre a acurécia dos dispositivos de vigilancia, tais como o panoptico, e dos
instrumentos de sancionamento e classificacdo dos individuos, tais como o exame escolar,
demonstram que essas relacdes ndo se efetivaram como um tipo de violéncia, pois a violéncia
implica um exercicio tdo brutal do poder que acaba anulando o movimento e das forcas
daqueles que se encontram no polo dominado da relacdo de poder. Ao contréario, nas relacdes
de saber-poder ocorre um chamamento dos sujeitos a aderirem docilmente a determinados
trabalhos, maximizando assim a capacidade produtiva dos seus corpos. Essa caracteristica do
poder disciplinar Foucault chama de positividade (VEIGA-NETO, 2008).

Com efeito, a escola moderna se constituiu numa maquina de producdo de sujeitos
adequadamente moldados para o tipo de vida requerido pela ordem social capitalista. Essa
méaquina ficou encarregada de produzir sujeitos disciplinados, adaptados a determinados
cdédigos de conduta e sempre prontos a cumprirem obrigacdes inerentes as suas posi¢es na
ordem social. Tendo em vista a dificuldade dos participantes desta pesquisa usarem, com
independéncia e criatividade, todas as ferramentas do smartphone escolhidas para a atividade,
faz-se necessario um questionamento também sobre o impacto da governamentalizacdo da
educacgéo escolar sobre o potencial criativo dos alunos. Assim, se as artes de governo em
vigor na educacdo escolar contemporénea se caracterizam por uma estratégia de dominio
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mais sutil que ndo tem mais os corpos dos alunos como objeto preferencial de aplicacdo de
praticas de controle e conducdo; se a governamentalidade em vigor nas escolas
contemporaneas efetua-se através da inculcacdo de modos pré-configurados de pensar e de
agir, ao invés da coercao fisica e vigilancia constante, produzindo assim sujeitos cientes do
lugar que devem ocupar e daquilo que devem fazer, penso que esse processo pode se
constituir numa obstéaculo para o desenvolvimento da criacdo nas praticas educativas.

De outro modo, o que percebi apds a o desenvolvimento da experiéncia desta pesquisa
€ que a poténcia criativa de uma atividade depende do agenciamento de processos de
singularizacdo, isto €, da reapropriacdo pelos individuos dos elementos materiais e
semioticos do processo de criacdo, subvertendo-os em formas de uso diferentes do comum.
Segundo Guattari (1996, p. 55):

Um processo de singularizacdo da subjetividade pode ganhar uma imensa
importancia, exatamente como um grande poeta, um grande musico ou um grande
pintor que, com suas visfes singulares da escrita, da misica ou da pintura, podem
desencadear uma mutacdo nos sistemas coletivos de escuta e de visdo.

Entendo, portanto, que a experiéncia desta pesquisa, assim como qualquer outro tipo
de experiéncia educacional, para ter se efetivado como uma atividade criativa precisaria ter
sido capaz de agenciar esses processos de singularizagdo. Na préxima seccdo procuro
desenvolver mais essa consideragao.

3 EXPERIENCIA  EDUCATIVA E  PROCESSOS DE
SINGULARIZACAO

Nas sociedades capitalistas, os vetores da producdo da subjetividade se encontram em
ambitos espaciais muito mais amplos do que o circulo familiar ou as instituicGes estatais. O
processo de producdo da subjetividade nessas sociedades € diferente dos processos de
subjetivacéo territorializados em sistemas de organizacdo social como as tribos, os clas, etc.
Nesse sentido, a producdo da subjetividade no capitalismo se assemelha a um processo de
manufatura de mercadorias industrializadas, como em um processo em que multiplos vetores
(meios de comunicacdo de massa, familia, instituicbes do Estado, empresas, etc.) externos
agem simultaneamente na formatacdo de desejos, valores, habitos e modos de vida.

A resisténcia politica a esses processos de subjetivacdo nos diversos ambitos da vida
social também pode ser considerada como parte de processos de singularizacdo. Segundo
Guattari (1996) os processos de singularizacdo sdo resultado do autoposicionamento politico
de grupos que se recusam a repetir os padrbes de comportamento e de pensamento
preestabelecidos pelas instituicdes ou pelos poderes sociais, buscando assim constituir “[...]
de certa forma, modos de sensibilidade, modos de relacdo com o outro, [...] modos de
criatividade que produzam uma subjetividade singular” (GUATTARI, 1996, p. 17).
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De outra maneira, a experiéncia educativa pode ser considerada, se tomarmos em
consideracdo a perspectiva do autor supracitado, um processo de singularizacdo quando as
linguagens, as técnicas de ensino e materiais pedagogicos, inclusive as novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, sdo reutilizados pelos sujeitos da experiéncia através da
suspensdo das formas de uso consagradas pelo discurso das ciéncias da educacdo. Numa
perspectiva filosofica semelhante, Agamben (2007, p. 67) considera como profanacdo a
capacidade que as criancas tém de transformar qualquer objeto em brinquedo através
suspensdo dos seus usos comuns. Nas palavras do fil6sofo italiano:

As criangas, que brincam com qualquer bugiganga que lhes caia nas maos,
transformam em brinquedo também o que pertence a esfera da economia, da guerra,
do direito e das outras atividades que estamos acostumados a considerar sérias. Um
automdvel, uma arma de fogo, um contrato juridico transformam-se
improvisadamente em brinquedos.

A profanagdo permite pensar a experiéncia educativa enquanto montagem. Nesse
sentido, considero que a montagem, tal como apresentada por Brasil (2004) é compativel com
a pratica da experiéncia educativa nas atividades escolares com o uso das novas tecnologias
da informagdo e comunicacdo, inclusive os smartphones, porque essa atividade criativa
consiste em suspender do uso comum dos aparatos tecnol0gicos e Seus recursos
infocomunicacionais (computadores, aparelhos de radio, de TV, e o préprio smartphone). “A
profanacdo da montagem [e pela montagem] aproximaria a linguagem da experiéncia e nos
levaria de volta ao processo de criacdo” (LEITE, 2011, p. 150).

Figura 7 — Real Instavel: obra de Milton Marques.
Fonte: <http://goo.gl/HspUwWA>.

Nesse sentido, a profanacdo ajuda a pensar a experiéncia educativa com as novas
tecnologias da informacdo e comunicacdo. A obra do artista Milton Marques é um exemplo
disso, ja que seus trabalhos artisticos consistem em desmontar e remontar aparelhos
eletroeletronicos de modo a instituir novas fungdes a eles, suspendendo o uso comum a eles
atribuido. De acordo com Brasil (2008, p. 137):

As obras de Milton Marques expdem uma espécie de infancia, de memoria da
tecnologia e, a0 mesmo tempo, seu inacabamento, seu estado de poténcia. Deixam
claro também que essa poténcia reside na dimensdo de uso, de apropriacdo. Essa é
uma experiéncia com o dispositivo e com a linguagem: uma montagem. Ela expde o
dispositivo e a linguagem como medialidades.
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Para Masschelein (2013) o uso dessas tecnologias nas préaticas escolares ndo pode ser
restrito a busca de ganhos de aprendizagem, pois isso anularia toda a poténcia dessas
tecnologias para produzir experiéncias educativas. A luz do conceito de profanagio, pode-se
dizer que a possibilidade da experiéncia educativa reside na agdo subverter o uso
convencional dos objetos ou materiais pedagogicos. Assim sendo, produzir experiéncia na
educacdo escolar é profanar e singularizar o modo de uso dos materiais disponiveis para as
atividades pedagdgicas. Assim, a experiéncia educativa se efetiva quando alguma coisa
pertencente a0 mundo é oferecida para um uso livre e inusitado. Isso ocorre na medida em
que a escola permite criar situacfes em que as coisas do mundo sdo postas para serem usadas
da mesma maneira que a crianca faz quando transforma um objeto qualquer em peca de um
jogo. Entretanto, penso que a governamentalizacdo da educacdo escolar interdita a
possibilidade da experiéncia educativa da maneira como afirma Masschelein (2013). Posto
iSs0, penso que o0 uso das novas tecnologias da informagdo e comunicacdo apenas como
ferramenta didatica de ensino das disciplinas escolares ndo ¢ compativel com a producéo de
experiéncias educativas na educacéo escolar.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A caracteristica primordial da escola da polis ateniense era a suspensao, isto €, a
transformacdo do tempo escolar em tempo livre. O sentido das préaticas escolares € a
transformacéo do tempo escolar em tempo improdutivo ndo no sentido de ociosidade, mas de
momento em que se tem o direito de usufruir um tempo em que ndo se deve obrigatoriamente
produzir tal qual no mundo do trabalho fora da escola. Em linhas gerais a escola grega
estabeleceu um tempo e espaco que estava separado do tempo e espa¢o tanto da sociedade e
da familia (MASSCHELEIN, 2013).

Entretanto, em virtude das transformacdes econémicas e politicas da modernidade, o
discurso pedagoOgico passa a propor o enfoque do processo educativo na aquisi¢do de
competéncias e habilidades. Isso favoreceu a transformacdo da rotina escolar numa
convocacdo incessante a ocupacdo dos corpos e mentes dos alunos com atividades cujo
objetivo é contribuir com a aprendizagem. Dessa maneira, a palavra aprendizagem tem se
convertido, em muitas ocasides da rotina escolar, numa espécie de mantra pseudopedagdgico
para a imposi¢cdo de uma hipertrofia do tempo em que os alunos séo obrigados a manterem
seus corpos e mentes sempre ocupados e produzindo, seja com atividades relativas ao
conteudo das disciplinas escolares, seja com atividades que estimulam atitudes de
autodisciplinamento. Em contraposi¢cdo a esse modelo, o autor supracitado apresenta a
proposta de uma escola enquanto local do tempo livre para o cultivo de saberes e técnicas. A
essa proposta o autor deu o nome de escola experimental.

A proposta de escola experimental € um contraponto a politica educacional que
concebe a escola como instituicdo cuja finalidade é prover treinamento de trabalhadores
capazes de se adaptar as modificacbes constantes do sistema produtivo. Assim, pode-se dizer
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que a meta das politicas educacionais da era capitalista da globalizacdo é transformar a
populacdo de um pais em méo de obra empregavel. Essas reformas educacionais contribuem
para a disseminacao de exortacOes frequentes aos profissionais da educacao em exercicio nas
escolas de educacdo béasica para que tenham foco total na eliminacdo de déficits de
aprendizagem de determinados alunos, geralmente aqueles que apresentam 0s piores
resultados de aprendizagem, isto €, notas baixas nas provas ou avaliagdes.

O desafio da escola experimental proposta por Masschelein (2013) ndo é o de
empreender um retorno as antigas praticas e técnicas escolares de um passado no qual a
escola se caracterizava pelo excessivo rigor disciplinar tanto em relacdo as normas de
comportamento quanto aos rituais e técnicas de ensino e avaliacdo do rendimento dos alunos
nas respectivas disciplinas escolares. E nesse sentido que as novas tecnologias da informagéo
e comunicacdo oferecem oportunidades para a realizacdo de experiéncias educativas cuja
finalidade € a criacdo deste tempo livre para o cultivo do conhecimento coligido nas
disciplinas escolares que congregam os saberes cientificos, filoséficos, artisticos. O problema
das praticas educativas escolares no que tange a uma formacéo tecnologica é que 0s recursos
comunicacionais e informacionais dos artefatos tém sido convertidos em ferramentas cuja
poténcia reside na producéo de resultados especificos de aprendizagem.
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