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Resumo: O presente artigo tem como proposta apresentar alguns apontamentos que permitam
conectar duas pesquisas, uma ja concluida que tinha como objeto o jogo para smartphones
Pokémon Go e outra em andamento acerca das experiéncias das/os estudantes universitarios da
modalidade da Educacdo a Distancia. Para operacionalizar tal proposta tracamos a discussao
acerca de alguns conceitos como: geograficidade, experiéncia e ciberespaco com o intuito de
possibilitar a visualizagdo do Pokémon Go e da Educacdo a Distancia na perspectiva de
jogadoras/es e estudantes. A partir disso tragamos alguns apontamentos que indicaram a
conformagdo de espacialidades na experiéncia das pessoas se relacionando através das
mediacdes digitais de forma que o ciberespaco passa a fazer parte da geograficidade o que
ressaltamos ao utilizar o termo ‘geograficidade hibrida’.

Palavras-chave: Experiéncia, Ciberespaco, Pokémon Go, Educacao a distancia.

Abstract: This article proposes to present some notes that allow connecting two researches, one
already concluded that had as its object the game for smartphones Pokémon Go and another in
progress about the experiences of university students in the Distance Education modality. To
operationalize this proposal, we outline the discussion about some concepts such as:
geographicity, experience and cyberspace in order to enable the visualization of Pokémon Go
and Distance Education from the perspective of players and students. From this, we drew some
notes that indicated the conformation of spatialities in the experience of people relating to each
other through digital mediations so that cyberspace becomes part of geographicality, which we
emphasize when using the term 'hybrid geographicality'.
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INTRODUCAO

Logo no inicio de seu livro, Dardel (2015, p.1-2) nos diz o seguinte “[...] uma
ligacdo concreta liga o homem a terra, uma geograficidade como modo de sua
existéncia e seu destino”. Podemos dizer, portanto, que ha uma Geografia para além (ou
seria para aquém?) daquele que as gedgrafas e os gedgrafos produzem. Falamos de uma
geografia conformada na relacdo existencial permanente com e no mundo vivido das
pessoas.

Tendo em vista isso, € correto refletir que ha uma geografia que € plasmada nas

experiéncias concretas das pessoas em seus cotidianos. A partir dessa reflexdo é que
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surge a discussdo que pretendemos expor no presente texto, a discussdo a ser
apresentada aqui é fruto de duas pesquisas: uma acerca do jogo Pokémon Go, ja
finalizada, e outra andamento, que busca descrever as experiéncias das/os estudantes da
Educacdo a Distancia %

O que pretendemos fazer possui 0 objetivo de, através da discussdo inicial sobre
0s conceitos e da apresentacdo dos resultados e dos debates da pesquisa realizada sobre
0 Pokémon Go, construir apontamentos para pensar a Educacdo a Distancia enquanto
uma experiéncia conformadora de espacialidades. Sendo assim, justificamos o presente
texto através da possibilidade de tracar a conexdo entre duas pesquisas e com isso
contribuir para a ampliacdo da discussdo sobre geograficidade (hibrida), experiéncia,
ciberespaco e de uma geografia com aporte fenomenologico.

Dessa forma, dividimos o presente texto em 3 momentos: um primeiro no qual
discutimos 0s conceitos mais relevantes para chegarmos ao que chamamos de
‘geograficidade hibrida’ e para pensar o ciberespaco a partir dos usuarios, um segundo
no qual apresentamos a metodologia utilizada e um terceiro no qual tragamos a
aproximacao entre o Pokémon Go e a Educagdo a Distancia com base nos conceitos

discutidos no primeiro momento,

APORTE TEORICO

O presente trabalno tem como aporte tedrico trés eixos principais: a
geograficidade, a experiéncia e o ciberespaco. Tais eixos se entrelacam no final que é a
nogdo de uma ‘“‘geograficidade hibrida”. Iniciemos acerca da geograficidade, para

discutir esse conceito Dardel (2015):
O gedgrafo que mede e calcula vem atras: a sua frente, hd& um homem a quem
se descobre a “face da terra”; ha o navegante vigiando as novas terras, o
explorador na mata, o pioneiro, o imigrante, ou simplesmente, 0 homem
tomado por um movimento insélito da Terra, tempestade, erupgéo, enchente.
Ha& uma visdo primitiva da Terra que o saber, em seguida, vem ajustar

(DARDEL, 2015,p .7).
Este excerto nos indica duas questdes: a primeira acerca da geografia enquanto

ciéncia e a segunda acerca da experiéncia e da geograficidade. Sobre a ciéncia

2 Importante apontar que a pesquisa em andamento é vinculada a0 PPGGeo-UFSM e recebe
financiamento da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Ensino Superior (CAPES).



XIVENCONTRO NACIONAL DE
PGS-GRADUAGAO E PESQUISA EM

GEOGRAFIA

EDICAD ONLINE

geografica 0 que o excerto nos releva é que sua producéo nao explica ou pelo menos
ndo abarca a multiplicidade de possibilidades, em especial, aquelas relativas ao mundo
vivido que se conecta com a producdo cientifica, mas que é maior que ela, tal como
Merleau-Ponty (2018) também nos aponta acerca da experiéncia.

Isto é, a ciéncia geogréafica por ter se constituido a partir do que Merleau-Ponty
(2018) chama de pensamento cléssico que seriam as bases filosoficas para o pensamento
cientifico tais como fildsofos como Kant e Descartes bem como as correntes empirista e
intelectualista. Dessa forma, certos pressupostos dessas bases filosoficas retiram do
pensamento cientifico a possibilidade de compreender o mundo da vida, isto €, as
vivéncias concretas das pessoas como elas se ddo em ato e direcionam o entendimento
do mundo para um conjunto de fatos.

Por exemplo, uma pessoa utilizando seu computador pode ser entendida pelo
pensamento cientifico e classico através de algumas perspectivas, como fatos biolégicos
que permitem a essa pessoa enxergar a tela do computador, relagdes sociais que
direcionam os motivos pelos quais a pessoa estd usando a maquina, entre outras
perspectivas. Assim, para o pensamento cientifico tradicional a experiéncia dessa pessoa
é dividida em varias coisas factiveis, aspectos e parcelas da realidade.

Entretanto, a experiéncia dessa pessoa nao esta dividida, ela ocorre misturando
todos os aspectos simultaneamente. A partir disso € que desvelamos a necessidade de
falarmos da geograficidade enquanto essa relacdo existencial entre pessoas e meio, essa
relacdo se constitui nas experiéncias das pessoas, experiéncias estas que condensam
tudo que faz parte do contexto que a pessoa esté inserida.

Nesse sentido, a segunda questdo levantada pela citacdo diz respeito a experiéncia e a
geograficidade. Tal como indicado por Dardel (2015) h4a uma “visdo” anterior ao saber,
uma “visdo” que ¢ produzida na experi€ncia concreta das pessoas € que a partir dela
entendemos e organizamos nosso espaco Vivido. Sobre esta questdo, é valido
elencarmos o que Tuan (1983) salienta: “A experiéncia é um termo que abrange as
diferentes maneiras através das quais uma pessoa conhece e constréi a realidade. Estas

maneiras variam desde os sentidos mais diretos e passivos como o olfato, o paladar e

tato, até a percepcdo visual ativa e maneira indireta de simbolizacdo (TUAN, 1983,
p.9)”.

Dessa forma, vemos que hd uma confirmacdo acerca do que Dardel (2015)

apontou, ou seja, a experiéncia das pessoas em seus mundos é o que confere a nogédo da
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realidade e dos significados dela. Ademais, Tuan (1983) nos traz algo além do que
Dardel (2015) nos apontou, ou pelo menos, deixa mais explicito. Falamos aqui da
experiéncia do/com/no mundo ocorrer apenas em fun¢do que somos um corpo, isto €, o
mundo sO se apresenta para nos a partir do nosso corpo.

Assim, vemos que 0 corpo ndo é apenas um veiculo para a consciéncia, mas € o
pedestal de nossas experiéncias do mundo (que como diria Merleau-Ponty (2018) é o
solo de todas as significacBes e sentidos). E com o corpo que indicamos a distancia, a
direcdo e a localizagdo, mas também, com ele que apreendemos e significamos o mundo
que habitamos. Acerca dessa questdo vejamos o que Tuan (1983) nos diz sobre a
centralidade do corpo para a compreenséo que fazemos do mundo e como organizamos
0 espaco vivido:

O homem é a medida. Em sentido literal, o corpo humano é a
medida de direcdo, localizacdo e distdncia. No Egito Antigo, a
palavra para “rosto” é a mesma que para “sul”, e a palavra “nuca”
estd associada com ‘“norte”. Muitas linguas da Africa e dos Mares
do Sul extraem suas preposices espaciais diretamente de
termos das partes do corpo como “costas” para “tras”, “olho”

para “em frente de”, “pescogo” para “acima”, e “estdbmago” para

“dentro” (TUAN, 1983, p.50)
A partir de Tuan (1983) percebemos que nosso entendimento do espaco se da no

nivel no corpo e da consciéncia enquanto uma unidade existencial permanente. Vemos
no trecho que o corpo humano é a base para definir as distancias, as localizaces e
direcbes. Podemos ir um pouco mais além e arriscar dizer que 0 corpo € nossa
ancoragem no mundo, com ele que nos posicionamos no mundo e perfazemos nossas
experiéncias através dos contextos nos quais engendramos nossas posicoes e situacoes a
partir de nossa intencionalidade.

Essa intencionalidade, para Merleau-Ponty (2018) opera diretamente no nivel do
corpo, inicialmente a intencionalidade pode ser entendida como uma “consciéncia de”,
isto €, ndo existe uma consciéncia em nivel abstrato, como toda consciéncia esta
intrinsecamente imbricada com 0 mundo e com o corpo, toda a consciéncia se direciona
para alguma coisa.

Por exemplo, uma pessoa utilizando seu computador se intenciona para o teclado
e 0 mouse e para determinados usos nos programas como jogos ou a escrita de um texto.

Assim, a intencionalidade opera no nivel do corpo e direciona a experiéncia, embora
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ndo resuma toda a experiéncia. Portanto compreendemos que a geograficidade e a
experiéncia se relacionam com o corpo, porém, o que ndo falamos até o momento diz
respeito ao ciberespaco. Como ele entra nesta discussédo?

Em primeiro lugar, precisamos entender o que é o ciberespaco, para Lévy (2010,
p. 94-95) o ciberespago é: “eu defino o ciberespaco como o espago de comunicagdo
aberto pela interconexdo mundial de computadores e das memorias dos computadores.
Essa definicdo inclui o conjunto de sistemas eletronicos de comunicacdo [...]”. Dessa
forma, o ciberespaco € algo: 1) produzido pelo bojo sociedade-cultura; 2) que passa a
integrar a experiéncia cotidiana das pessoas em diferentes esferas (trabalho, lazer, etc..).

Nesse sentido, Silva (2006) nos mostra que cada vez mais o ciberespaco esta se
integrando a uma vida “do lado de fora”, ou seja, a suposta fronteira entre virtual e real
cada vez esta se desmanchando em pleno ar, sendo assim, ha uma forma de experienciar
que mistura o “real” e o “virtual”. E a partir da condensacdo da experiéncia, da
geograficidade e do ciberespaco que consideramos a nocao de “geograficidade hibrida”
como valida a partir da necessidade de deixar explicita a “mistura” entre real e virtual
na experiéncia concreta de um jogador de Pokémon Go tal como apontado por Nunes e
Costa (2021) ou, talvez, de um estudante da Educacéo a Distancia.

Ainda acerca do ciberespaco € interessante pensa-lo a partir da perspectiva do
usuario, isto &, a pessoa que acessa e tracar percursos a partir e na mediagéo eletrénica
da comunicacdo. Para discutirmos isso talvez seja interessante elencar o que Bernardes

e Sposito (2009) nos mostram acerca disso:
E por meio de imagens que os usudrios “navegam” na Internet, relacionando-se com
uma infinidade de imagens descontextualizadas — e seja, por coloca-las em relacéo
uma com as outras ou por coloca-las em relacdo com as experiéncias derivadas de
relacbes materiais - eles identificam as intencionalidades-territorialidades — ali
expressas, o que possibilita ao homem identificar certa logica; logo “movimentar-
se” , interagir com esta mediagdo eletronica. [...] Por esta relagdo se delineia novas
formas de percepc¢do e de interagcdo com o mundo, interferindo diretamente na nossa
capacidade de ler e representar o espaco [...] (BERNARDES; SPOSITO, 2009, p.25)

Vemos que 0s autores conectam a discussdo sobre o ciberespago com a nocao de
intencionalidade indicando que o usuario intenciona a determinados usos da mediacéo
eletrbnica, por isso a relacdo que fazemos com o movimento e navegamos nas redes

possibilitadas pelo desenvolvimento de meios eletrdnicos nas ultimas décadas.
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Entretanto, o que é mais relevante para essa discussdo diz respeito ao fato que
essas imagens que vemos (e ouvimos também) ao nos intencionarmos e constituirmos
nossas experiéncias mediadas eletronicamente sdo organizadas de determinada maneira
a partir da intencionalidade e perfazem a forma pela qual nos entendemos nesse
ciberespago, com quem nos relacionamos através dele, que tipo de contetidos buscamos
e como relacionamos isso as experiéncias fora dessa mediacao eletronica.

Tendo em vista isso, é possivel dizer que a mediacao eletrdnica seja aquela feita
em uma sala ou escritério com um computador ou aquela feita nas ruas de uma cidade
com um telefone celular permite a conformacéo de espacialidades diversas e passam a
ser englobadas na maneira como organizamos 0 espaco Vivido, isto é, a mediacdo
eletronica se insere em nossa geograficidade.

Por isso que podemos falar tanto da pratica de Pokémon Go nas ruas de uma
cidade, mesclando a mediacao eletrénica do jogo com o espaco urbano. E, também da
Educacdo a Distancia a partir da perspectiva das pessoas envolvidas no sentido de
entender se ocorre a formacdo de espacialidade nessa modalidade educacional
essencialmente pautada pela mediacéo eletronica.

Sendo assim, o aporte tedrico fenomenologico permite entender como o
ciberespaco pode ser compreendido a partir do usuario e ndo como um espaco per Si
sem pessoas, grupos e intencionalidades. Nesse sentido € pertinente evidenciar a
perspectiva de espaco geogréafico que é possivel visualizar a partir dessa discusséo. Para
isso, Christofoletti (1982) diz o seguinte:

Na fenomenologia existencial o espago é concebido como espaco presente,
diferente do espaco representativo da geometria e da ciéncia. Para a
perspectiva cientifica o espaco é algo dimensional que se expressa por uma
representacdo. Para o fenomendlogo o espago € um contexto, experienciado
como sendo de certa espessura, em 0posi¢do aos pontos adimensionais do
espaco mensurdvel. A espessura do espaco é vista na concepcdo do "aqui”,
que é um sistema de relagbes com outros lugares, semelhante & espessura dos
conceitos temporais, tais como "agora"”, que envolve aspectos do passado,
presente e futuro. (CHRISTOFOLETT]I, 1982, p.22)

Nesse trecho vemos que o autor sistematiza o entendimento de espaco para a

perspectiva fenomenoldgica da geografia, pensemos esse conceito a partir da discussao
gue propomos no presente texto. Imaginemos um jogador de Pokémon Go que esta

jogando nas ruas do Centro de sua cidade, ele esta vinculado a meio eletrdnico do jogo e
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também atento as pessoas pelas quais passa, as elementos do espaco urbano que s&o
representados no jogo como monumentos os prédios publicos, sua experiéncia mistura o
espaco urbano com sentidos atribuidos em funcgéo da pratica do jogo.

Assim, ele estabelece uma série de relagbes com o Centro de sua cidade, da um
significado para ele, mas é um significado que s6 faz sentido com e durante a pratica do
jogo, embora possa se misturar com experiéncias passadas. Dessa forma, ao jogar
Pokémon Go ele conforma espacialidades no ato de jogar, perfaz trajetos e apreende a
cidade através do jogo, isto ¢, existe um espago do “aqui” e do “agora”, um espaco em
situacdo. Mais a frente no texto aprofundaremos essa discussao e como ela possibilita
compreender a pratica do Pokémon Go e a modalidade da Educagdo a Distancia na

perspectiva do usuario que conforma espacialidades pelo fato que esta com e no mundo.

METODOLOGIA

O presente trabalho busca tracar um debate entre duas pesquisas, tendo em vista
isso é valido apontarmos quais as metodologias empregadas ou que se pretende
empregar nas duas pesquisas. A pesquisa acerca do jogo Pokémon Go utilizou uma
perspectiva fenomenologica como seu método, isso ocorreu em funcdo de que o
enfoque da pesquisa era a experiéncia do sujeito-jogador em sua pratica de jogo.

Tal perspectiva foi operacionalizada atraves da auto-narrativa, isto é, o jogador
inserido na préatica do jogo narrava as situacGes em que se inseria, além de gravar a tela
do seu smartphone. Assim, os resultados combinaram a transcricdo da auto-narrativa
com prints da tela no sentido de tornar mais nitida a narrativa e enfatizar a relacao
constante do “real” ou “material” com o “virtual”.

Ja a pesquisa acerca da Educacdo a Distancia continua com a perspectiva
fenomenoldgica como base de sua metodologia, porém, para operacionaliza-la
utilizaremos de dois instrumentos: 0 mapa mental e entrevistas ndo-estruturadas. Tais
instrumentos vem no sentido de subsidiar 0 maior contato possivel com o mundo de
outros, isto é, ndo se trata mais de uma auto-narrativa do préprio autor da pesquisa, mas
de compreender as experiéncias de outros.

Tendo em vista essa necessidade buscamos através dos mapas mentais
compreender quais elementos as/os estudantes entendem como parte de sua experiéncia

como estudantes universitarios da Educacdo a Distancia. Com as entrevistas nédo-
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estruturadas procuramos adentrar nesses elementos e do mundo dessas/es estudantes e

como significam essa experiéncia.

DISCUSSOES

Tendo em vista a proposta do presente resumo, apresentaremos as discussdes em
dois momentos: o primeiro abordando a pesquisa acerca do jogo Pokémon Go e o
segundo sobre como a discussdo tracada até entdo contribui para pensarmos as
experiéncias das/os estudantes da Educacdo a Distancia.

A pesquisa sobre o Pokémon Go tem por base um jogo para smartphones que
precisa ser praticado “do lado de fora”, isto €, a/o jogador/a precisa se deslocar ao longo
de sua cidade ou mesmo no seu bairro para ter acesso aos elementos do jogo. Tendo em
vista isso, a pesquisa se direcionou para descrever e discutir as experiéncias do jogador (
e também autor da pesquisa) no espago urbano de Santa Maria.

A partir do entendimento de que o ciberespaco e a experiéncia do jogador
conformam uma geograficidade especifica, se formou a no¢do ja mencionada de
“geograficidade hibrida” para enfatizar que a presenca de um conjunto de significagdes
e praticas que sO sdo “reais” através da experiéncia concreta do jogador em contato
permanente com duas formas de ser da realidade, o “real” ou “material” e o “virtual”.

Mas como chegamos a tal discussdo? O Pokémon Go é um jogo para
smartphones que surgiu em 2016 tendo por base toda uma franquia de entretenimento
que envolve animacdes de origem japonesa (0S animes) e outros jogos que comegaram a
ser produzidos na década de 1990. Contudo, o jogo de 2016 no lugar no estar
inteiramente em consoles de video games, se transportou para o espaco urbano sendo
assim os elementos do jogos como os pokémons (animais com caracteristicas fantasticas
como poderes de utilizar a eletricidade ou causar terremotos), 0s ginasios (locais nos
quais os tutores dos pokémons apdés treind-los competem pelo dominio do ginasio) e as
poképaradas (locais nos quais 0s jogadores coletam itens necessarios para capturar 0s
pokémons).

Esses elementos ndo estdo distribuidos ao caso no espaco urbano, na verdade
eles sdo alocados em monumentos, paredes grafitadas, prédios publicos, templos
religiosos, comumente o Centro das cidades com uma quantidade maior de elementos

do jogo. Por exemplo, uma estadtua de um colonizador portugués relevante para é
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transformado no jogo em um gindsio no qual as/os jogadoras/es competem. Dessa
forma, quando dizemos que Pokémon GO mistura em alguma medida elementos “reais”
e “virtuais” talvez seja melhor dizer que 0 jogo possibilita outros significados (virtuais)
para objetos (materiais) que s6 fazem sentido para a pessoa que joga ao estar efetuando
a prética de Pokémon Go.

Dessa forma, 0 jogo possibilita formas de organizar o espago urbano vivenciado
pelo jogador, isto é, o jogador em funcdo do jogo pode definir aquelas areas mais
interessantes para a pratica do jogo, por exemplo, area mais periféricas em relacdo ao
Centro da cidade podem ter poucos elementos considerados relevantes para o
mecanismo do jogo para definir a distribuicdo de poképaradas e ginasios.

Observemos as imagens abaixo para compreendermos de maneira mais
aprofundada essa relagdo do jogo para com o espaco urbano (Figura 1), na imagem da
esquerda temos a maneira como 0 jogo Se apresenta para a pessoa gque joga, vejamos
que o jogo remete diretamente ao local que a pessoa se encontra, 0 jogo ja indica que é
necessario se deslocar nesse espaco urbano para efetuar a préatica do jogo, isto é, como
Silva (2006) nos mostra € como se a cidade se transformasse no tabuleiro de jogo. Ja na
imagem da direita temos outro exemplo sobre o jogo apreende elementos do espacgo

geografico para direcionar sua dinamica.

Figura 1. As relacdes entre 0 jogo e o espacgo geogréfico

Estes tipos de Pokémon sdo mais fortes e
aparecem mais frequentemente. Quando
s30 pegos, dao mais Poeira Estelar.

)

\ S

Fonte: NUNES, L.B.; COSTA, B.P. (2020)
O que vemos nas duas imagens é a maneira pela qual o jogo utiliza do espaco

geogréfico para pensar o jogo, seja na sua morfologia urbana (como ruas e elementos do
j0go) ou mesmo aspectos como tempo metereoldgico que direciona a maioria dos tipos

de pokémons que aparecerdo para as/os jogadoras/es. Nesse sentido, vemos que 0 jogo




XIVENCONTRO NACIONAL DE
PGS-GRADUAGAO E PESQUISA EM

GEOGRAFIA

EDICAD ONLINE

esta intrinsecamente imbricado na pratica do usuario em ato, pois isso altera a
quantidade dos elementos e quais elementos aparecem, os tipos de pokémons e dessa
forma faz com que os usuarios tenham diferentes experiéncias nas suas diferentes
praticas de jogo.

Tendo como base esses apontamentos, vemos que assim como Bernardes e
Sposito (2009) destacaram o que é chamado de ciberespaco permite formas diferentes
de entender o espaco vivido e de como representa-lo e pensamos que isso traz aportes
para pensar as interacbes e vivéncias que englobam a mediagdo eletronica do
ciberespago.

Sendo assim, surgem algumas indicacdes em relacdo a pesquisa acerca da
Educacdo a Distancia: 1) Relacdo da experiéncia e ciberespaco; 2) possibilidade de
outra expressao da geograficidade hibrida e 3) uma forma diferente de um “espaco
universitario” se apresentar. Vejamos a primeira indicacdo acerca da relacdo entre
experiéncia e ciberespago, a Educacdo a Distancia funciona em meio a diferentes
ferramentas digitais: ambientes virtuais de aprendizagem, foruns, grupos em redes
sociais, reunides por video-chamada.

Dessa forma, existe uma implicacdo direta na experiéncia dos sujeitos
participantes da Educacéo a Distancia, isto €, o ciberespaco permeia toda a experiéncia
dessa modalidade educacional. Entretanto, existem ou pelo menos existiam antes da
pandemia da COVID-19 momentos de presencialidade, por exemplo, as atividades nos
polos, algumas aulas presenciais com professores, os estagios realizados.

Mas mesmo durante a pandemia da COVID-19, existe a conexdo entre as
pessoas que participam dos cursos na modalidade da Educacdo a Distancia, elas
participam do mesmo ambiente virtual de aprendizagem, integram aulas por video-
conferéncias juntas, talvez participem de grupos em redes sociais como o Whatsapp,
conhecem sua instituicdo de ensino atraves de imagens na tela do computador como o
logo da instituicdo e projetos que evidenciam o impacto da instituicdo em uma cidade
ou Estado brasileiro.

Nesse ponto, é possivel que ocorra a conformacdo de uma espacialidade baseada
no pertencimento a essa instituicdo de ensino, saber que é vinculado a essa instituicdo,
que contribui em certa medida para essa projecao territorial de atuacdo da instituicdo e
que o ensino do qual participa € fortalecido por essa projecdo e atuacdo da instituicdo.

Assim, mesmo que a no¢do de pertencimento a instituicdo de ensino seja conformada
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através do ciberespago, ela é inteiramente real e atrelada as intencionalidades das/os
estudantes para com sua prépria formacdo e entendimento da instituicdo de ensino a
qual estdo vinculados.

E neste ponto que vemos a possibilidade da Educagdo a Distancia ser uma
expressdo da “geograficidade hibrida” por combinar praticas socioespaciais no
ciberespaco e fora dele, porém, inteiramente conectadas com ele e que se voltam para
ele. Assim teriamos uma maneira de significar e organizar o espa¢o que combinaria
ambas maneiras da realidade se apresentar. A0 mesmo tempo, podemos considerar que
tendo em vista o fato que o ato de integrar a modalidade da Educacdo a Distancia faz
parte do cotidiano das pessoas, isto €, dos estudantes dessa modalidade, mesmo as
interagdes que nao integram o que ¢ comumente referenciado como ‘material’ perfazem
espacialidades tendo em vista o0 que trouxemos a partir de Chistofoletti (1982), ou seja,
0 espac¢o enquanto algo conformado na experiéncia através do ‘aqui’ e do ‘agora’.

Por exemplo, uma estudante de um curso de licenciatura em Historia na
modalidade EaD se conecta com seus colegas e professores em uma video-conferéncia
para apresentar um seminario que comumente seria apresentado no polo, contudo em
funcdo da pandemia da COVID-19 foi alterado para o formato on-line. Essa
apresentacdo de seminario perfaz uma espacialidade, em funcdo de diferentes razdes,
tais como o proprio ‘aqui’ ¢ ‘agora’ das pessoas envolvidas, isto é, o espaco ndo é uma
extensdo geométrica ou mesmo algo produzido em materialidade e evidencia o espaco
uma relacdo ou um meio de relacdes aqui e agora corroborando o que Merleau-Ponty
(2018) e Christofoletti (1982) indicam acerca do espaco, uma relacdo constituida em
ato.Por fim, se a ideia de que a Educacdo a Distancia diz respeito a outras formas de
praticas socioespaciais por incorporar com maior intensidade essa parcela do espaco
geografico que € o ciberespaco, podemos inferir que hd uma experiéncia diferente de
um “espago universitario” por parte dessas/es estudantes. Isto é, dindmicas pedagdgicas
diferentes, formas de interagir diferentes e outra maneira de compreender o fato de estar
na universidade.

Pensemos no seguinte: um estudante de um curso de licenciatura na modalidade
da Educacéo a Distancia, ndo vai até o campus ou ao prédio da instituicdo ao qual esta
vinculado, mas participa do ambiente virtual de aprendizagem e de video conferéncias
com colegas e professoras/es, acompanha as redes sociais da instituicdo de ensino e

participa de grupos com colegas. Talvez, tais atividades perfacam o espaco universitario
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desse estudante. Para sintetizar a presente discussdo, vejamos o fluxograma abaixo
(Figura 2):
Figura 2. Uma breve sintese da discussao
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Fonte: Producéo do autor (2021)

Na figura 2 vemos que o fluxograma visa resumir o que foi discutido até ent&o,
inicialmente apresenta os dois grupos de experiéncias que apresentamos: a pratica de
Pokémon Go e a inser¢do na modalidade da Educacédo a Distancia. Esses dois grupos de
experiéncias estdo cada uma a sua maneira estao intrinsecamente vinculados a mediacéo
eletrénica perfazendo uma geograficidade, isto &, uma condicéo existencial em relacéo

ao espaco que engloba a mediacao eletrnica do ciberespaco.

CONSIDERACOES FINAIS

A discussdo proposta no presente texto tinha como intuito conectar os conceitos
de goegraficidade e experiéncia ambos de base fenomenoldgica com o conceito de
ciberespaco para tracar alguns apontamentos que contribuam para pesquisas acerca do
jogo para smartphones Pokémon Go e para estudos voltados para a modalidade da
Educacéo a Distancia.

Dessa forma, articulamos o0s conceitos-base da discussdo tal como a
geograficidade e o ciberespaco no sentido de pensa-los a partir da perspectiva das
pessoas que utilizam o ciberespaco seja para fins educacionais ou para o lazer. Assim,
foi possivel entender que existem indicativos de que ao utilizarmos a mediacao
eletrbnica para diferentes tarefas e atividades do cotidiano passamos a possibilitar a
conformacdo de espacialidades permeadas pela tecnologia, mas que ndo se limitam a

ela, a mediacdo eletrbnica ndo é um fim das espacialidades, mas um meio para a
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conformacdo de novas espacialidades que perfazem outras formas de geograficidades

enquanto a relacdo primordial dos seres humanos com o espaco e com a Terra.
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