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PREFACIO

PREFACIO

A UNESCO em 2019 anunciou uma importante iniciativa,
intitulada Os futuros da educacao, na linha de dois importantes
relatérios produzidos anteriormente: Aprender a ser, coordenado
por Edgar Faure, em 1972 e Educagao: um tesouro a descobrir, co-
ordenado por Jacques Delors, no ano de 1996.

O titulo, ainda provisério, deste novo relatdrio a ser apre-
sentado a Conferéncia Geral da UNESCO em Novembro de
2021, é, em inglés, Learning to become. Ensaiando uma possivel
tradugdo para portugués que se aproxime do seu sentido ori-
ginal, poderemos adotar a expressao — Aprender a transformar-se.

E uma importante iniciativa da Organizagdo das Nagoes
Unidas, no sentido de “repensar o papel da educagio, da
aprendizagem e do conhecimento a luz dos imensos desafios e
oportunidades dos futuros previsiveis, possiveis e preferiveis”.
Estamos face a um projeto que visa repensar a educagao e con-
tribuir para moldar o futuro da humanidade. Para tal, esta agdo
pretende catalisar “um debate global sobre como o conhecimen-
to a educagdo e a aprendizagem precisam ser reimaginados num
mundo de crescente complexidade, incerteza e precariedade”
porque a educagio, mais do que responder a um mundo em
mudanga, tem o poder de o transformar.

Mas, perguntardo, porque inico o prefacio deste livro, dan-
do conta desta importante iniciativa da UNESCO?

A resposta irdo encontra-la na leitura dos diversos textos
que integram este livro. Com efeito, deparamo-nos em Processos
Formativos e Aprendizagens na Cibercutura: Experiéncias com dispo-
sitivos moveis, com um conjunto de reflexdes, de pesquisas, de
olhares, de estudos e de experiéncias, que nos transportam para
a realidade dos quotidianos atuais em que a educagdo se trans-
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forma através da imersao na cultura digital e seus dispositivos,
ferramentas culturais do nosso tempo. Descobrimos assim, nesta
obra, um contributo efetivo para o debate global que a UNESCO
pretende promover visando recriar as formas de educar no com-
plexo cendrio do mundo atual em que é necessirio encontrar
as “Pedagogias do agora” capazes de formar para um “depois”
que desconhecemos. Nao significa isso partir do zero, significa
aprofundar e valorizar as nossas melhores tradi¢oes pedagdgicas
moldando-as a realidades dos novos tempos, recriando-as, sem
receio de assumir riscos, de dar lugar a novas experiéncias, de
usar novas ferramentas e novas linguagens. Porque, como sabia-
mente ja nos dizia John Dewey “Se ensinarmos os alunos de hoje
como ensinamos os de ontem, roubamos deles 0 amanha”.

Assim, na PARTE I deste livro, consagrada a compreensio
de fenémenos emergentes na cibercultura, destacam-se textos
que abordam a aprendizagem ubicua, sua relevancia na divul-
gagao cientifica e ligacao da ciéncia com o quotidiano; ativismos
socials e suas linguagens digitais; autoria e participacdo criti-
ca proporcionada pelos novos midia, apropriagdo da cultura
digital pela infancia e pela juventude em processos de educa-
¢ao formais e informais, entre outros temas. Na PARTE II en-
contramos um conjunto de textos que remetem especialmente
para inovagoes pedagégicas multifacetadas que nos confrontam
com novas e diversificadas formas de aprender na cibercultura,
tendo como denominador comum o papel ativo dos aprenden-
tes, sejam eles criangas, jovens ou adultos.

Em sintese, neste livro deparamo-nos com uma reflexao
séria alicercada em experiéncias pedagdgicas inovadoras que
enfrentam dificuldades, correm riscos, exploram o improva-
vel, contrariam dogmas, mas ndo desistem de procurar cami-
nhos que conduzam a melhoria dos processos educativos e ao
exercicio pleno da cidadania. Experimentar, melhorar, ensaiar,
recomecar, fazem parte da vida dos educadores para quem a
aprendizagem é mais do que uma mera nota no final do ano.
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A aprendizagem deve assumir um significado ligado ao mundo
real, deve promover competéncias, saberes e favorecer a au-
tonomia de quem aprende. Autonomia, essa palavra chave na
pedagogia, porque crucial para fazer frente a um mundo com-
plexo e imprevisivel como aquele em que vivemos. Encontra-
mos neste livro reflexdes e experiéncias pedagdgicas plenas de
significado que favorecem esta emancipacao dos aprendentes e
que ultrapassam a “pedagogia da explicacao”, tantas vezes res-
ponsavel pela passividade nas salas de aula.

Um obrigada aos autores e autoras destes textos e as organi-
zadoras, Edméa Santos e Cristiane Porto que nos proporcionam
com esta coletanea uma reflexdo fundamental para Learning to
become, uma oportunidade para, como educadores, aprendermos
a transformarmo-nos.

Liicia Amante
Lisboa, 15 de setembro de 2020

1 )
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APRESENTAGAO

Na Cibercultura, tem-se observado a presenca cotidiana
das tecnologias méveis e os mais diversos aplicativos se torna-
ram populares. Estes auxiliam milhares de pessoas conectadas
a organizarem, de maneira diferente, a sua forma de viver,
pensar e agir individualmente ou em sociedade. Observa-se o
crescimento intenso do desenvolvimento e uso de aplicativos
dentro e fora das salas de aula, assim como aumenta a deman-
da por uma formagdo docente realmente inovadora que pro-
ponha (e pesquise) novas pedagogias e metodologias de pes-
quisa diante de uma educacdo ao alcance das maos. Os alunos
por meio do uso de seus tablets, computadores e smartphones,
tém contato com inovagoes tecnolégicas, mas precisam com a
mediacdo competente de seus docentes se desenvolvem como
cidadaos do nosso tempo.

O uso de aplicativos e dispositivos na educagao faz com que
a cultura adulta e juvenil se organize, buscando ampliar seu uso
na educagao formal, ndo formal e informal. Nesta perspectiva,
este livro retune olhares educacionais com enfoques diversos
para o tema aqui delineado. Tem como objetivo tornar publico,
resultados de pesquisa situados em contextos da cibercultura.
Estudos e trocas de experiéncias, de professores-estudantes-
-pesquisadores, sobre o uso de aplicativos e dispositivos diver-
sos €, também, sobre a formagao que acontece por meio deles,
visando criar novos olhares, novas maneiras de estudar e pro-
por sua integracao a educagao.

Aqui contamos com capitulos, frutos de pesquisa e mobili-
dade entre grupos de pesquisa de trés importantes programas
de pés-graduacao brasileiros e seus convidados, dentre eles au-
tores internacionais. Este livro € um dos produtos dessa parcei-
ra financiada pelo Projeto “Tecnologias Digitais e Mobilidade:




APRESENTACAO

“Novas Potencialidades Para A Educagao No Século XXI”, finan-
ciado pelo Edital CAPES/FAPITEC/SE n° 10/2016 Programa de
Estimulo a Mobilidade e ao Aumento da Cooperagido Académica
da P6s-Graduagio em Sergipe (PROMOB).

Fazem parte desse projeto a equipe de pesquisa a linha 1
de Educacao e Comunicagdo do Programa de Pds-Graduacao
em Educagido Universidade Tiradentes (PPED/UNIT), profes-
sores e estudantes do Programa de Pés-Graduagdo em Educa-
¢ao da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (PROPED/
UER]) e a equipe de professores e estudantes do Programa de
P6s-Graduacao em Educacao da Universidade Federal de Santa

Catarina (PPGE-UFSC).

Dos Programas de P6s-Graduagao (PPG) fazem parte deste
projeto pesquisadores das linhas que possuem como principal
objeto de estudo as midias digitais, Tecnologias da Informagao
e Comunicagao (TIC), aplicando-as na Educag¢do. Sabemos que
cultura midiatica consolida percursos divergentes, varias du-
biedades, escolhas de leitura (hipernavegagio, autopublicacao
e interatividade mutua, uso de aplicativos, redes sociais). Essas
perspectivas, resolutamente, imprescindiveis para as pessoas que
trabalham com processos educativos na Cibercultura.

Organizamos esta obra em duas partes. Na parte 1 CIBER-
CULTURA: FENOMENOS SOCIOTECNICOS E CULTURAIS,
apresentamos capitulos resultados de pesquisas que buscaram com-
preender alguns fendmenos emergentes nesta fase da cibercultura.
Fase caracterizada pela mobilidade ubiqua, instituida sobretudo por
usos de dispositivos moveis. Estes usos fazem emergir diversos feno-
menos, dentre os quais apresentados aqui. Na parte 2 INOVACOES
PEDAGOGICAS NA CIBERCULTURA, damos maior destaque a
capitulos que apresentam inovagoes pedagogicas concretas nesta
fase atual da cibercultura. As inovagoes pedagogicas apresentadas
aqui sao todas decorréncias de pesquisa e formagao com projetos
praticados por seus autores, professores e estudantes de programas
de p6s-graduagio em parceria com espagos educativos formais, nao
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formais e informais. Assim, temos uma cartografia de redes educati-
vas sintonizadas com a cibercultura. A seguir, apresentamos resumi-
damente a sequéncia didatica da obra.

A parte 1 “CIBERCULTURA: FENOMENOS SOCIOTEC-
NICOS E CULTURAIS”, iniciamos com o capitulo CIENCIA NA
PALMA DA MAO: O USO DE DISPOSITIVOS MOVEIS NO
PROCESSO DE DIVULGAQAO CIENTIFICA, de autoria de
Cristiane de Magalhaes Porto, Verdnica Alves dos Santos Concei-
¢ao e Raimundo Ralin Neto. Eles discutem como os dispositivos
moéveis atuam como interfaces do processo de divulgacao cientifica.
Constatam que a multimodalidade e a interatividade inerentes aos
dispositivos méveis sao fatores positivos no processo de aprendiza-
gem de ciéncia, pois contribuem para a compreensio dos conceitos
cientificos e para o estabelecimento de relagoes entre esses e a vida
cotidiana na cibercultura. Tal aspecto, propicia visibilidade a divul-
gacao cientifica (DC) enquanto area de fronteira entre a ciéncia e a
sociedade, espago-tempo, onde o pesquisador pode atuar em situa-
¢oes educativos com vistas a consolidacao de uma cultura cientifica.

Michelle Viana Trancoso, Vivian Martins e Edméa Santos, no
capitulo OS DESAFIOS DA PESQUISA EM EDUCAGAO FEMI-
NISTA ANTIRRACISTA NA CIBERCULTURA apresentam uma
reflexdo a respeito dos desafios da pesquisa em educagio feminista
e antirracista na cibercultura. A questao de estudos é “como pro-
mover a autoria na formagao de professores, em contexto de pes-
quisa-formagao na cibercultura, com vistas a educagio feminista e
antirracista?” O método da investigagao € a pesquisa-formagio na
Cibercultura, promovendo uma pesquisa coerente com a contem-
poraneidade, entendendo a formagdo como uma oportunidade
para pesquisar fendmenos atuais, a exemplo das agoes, ativismos e
autorias de praticantes culturais feministas e antirracistas na ciber-
cultura, que se expressam com linguagens digitais multimodais,
numa bricolagem com narrativas imagéticas e textuais.

Neste velo, com 0 capitulg (0) PQTENCIAL DAS AUDIOVI-
SUALIDADES NA FORMACAO CRITICA DO SUJEITO, os au-
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tores Andreson Lacerda, Taina Vital e Andrea Lapa apresentam
como as midias, em seu estagio digital, inauguram a descentra-
lizagdo de campos cristalizados pelas midias hegemonicas. Estas,
assumem um sentido de autoria, proprio desses tempos de tecno-
logias méveis, que colabora com o incremento da participacao e
da visibilidade. Alids, ver e ser visto se tornaram sindnimos dessa
cultura que tanto tem potencial de abertura para uma maior par-
ticipagdo, quanto se sobressai como possibilidade de cooptagio da
criatividade dos que produzem em nome do fortalecimento da in-
dustria cultural. Este, portanto, parece ser um desafio para a esco-
la: a formacao para o empoderamento de sujeitos para agir critica
e criativamente nesta cultura que é também digital. Para tanto,
significa ir além da recepgao critica dos meios, transcendendo-os
e incorporando um papel mais ativo de autor e produtor (portan-
to ativista!), base fundamental para estar presente na cibercultura
como sujeito pleno, em agio emancipadora e transformadora.

Ainda como o tema das audiovisualidades da cibercultura, Ales-
sandra da Costa Abreu e Maria Luiza Magalhaes Bastos Oswald nos
apresentam o fenémeno dos canais literarios protagonizados por jo-
vens; no capitulo OS CANAIS LITERARIOS NO YOUTUBE NAS
NARRATIVAS DE JOVENS SOBRE A LEITURA, as autoras apre-
sentam como que os recursos utilizados pelos/as booktubers, orien-
tados pelas praticas do digital em rede, para apresentar os livros e
seus conteudos, podem promover uma reconciliacio intelectual e
afetiva com a leitura. Muitas vezes, estes mesmos jovens apresentam
histéria de fracasso muito em funcao de suas dificuldades e/ou de-
sinteresse com/pela leitura. Longe da intencdo de criticar os/as pro-
fessores/as dos/das jovens participantes da pesquisa, uma vez que,
sendo também professoras, reconhecemos o quanto somos, muitas
vezes, incompetentes para produzir praticas mais coerentes com 0s
modos contemporaneos de ser jovem na cibercultura.

Com o capitulo SOBRE DISPOSITIVOS MOVEIS E POSSI-
BILIDADES FORMATIVAS NA INFANCIA CONTEMPORA-
NEA, Monica Fantin e José Douglas Alves dos Santos consideram
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os diferentes aspectos que atuam nos processos formativos e nas
interacoes das criangas na cultura contemporanea. Para além do
uso espontaneo no tempo livre das criancas ou para entreté-las du-
rante auséncia de atividades ou de familiares até o uso “educativo”
para aprimorar ou reforcar os processos de aprendizagens escola-
res — em especial no que diz respeito aos processos de alfabetiza-
¢ao/letramento — é importante também, discutir as possibilidades
que 0s dlSpOSlthOS moveis oferecem para aproximar as criangas de
outros sujeitos e contextos. Aphcatlvos que, por exemplo, podem
contribuir para expressao e comunicacao das criangas nas multiplas
linguagens, propiciando intercambios culturais entre geragoes de
modo a fortalecer elos e estimular olhares mais compreensivos no
ambito local e global. Destarte, o texto situa alguns dispositivos mo-
veis e aplicativos digitais que podem contribuir também para pen-
sar a formagao de criangas além da estrutura fisica institucional e/ou
da organizacao prevista nos curriculos escolares, constituindo ou-
tros modos de conceber as praticas pedagdgicas, ladicas e culturais
em contextos formais e informais. Por fim, o texto ressalta possiveis
acoes relacionadas aos usos de dispositivos méveis e suas mediagoes
em processos formativos das criancas contemplando também dife-
rentes matizes de aproximagoes intergeracionais.

Finalizamos a parte 1 do livro com o capitulo A IMERSAO
DAS CRIANCAS NAS REDES: OS PROTAGONISMOS DAS
INFANCIAS NAS CULTURAS DIGITAIS. Bruna Santana de
Oliveira, Simone Lucena e Eliane Schlemmer, nos apresentam
como as criancas estao se constituindo, cada vez mais, como atores
integrantes das culturas digitais. Elas brincam, jogam, assistem de-
senhos e filmes, tiram fotos, filmam as experiéncias com a familia
em momentos de brincadeiras e compartilham seu cotidiano nas
redes. Em destaque aqui, as criancas que passam da condicao de
consumidores passivos aos produtores ativos, chamadas Youtubers
Mirins. Essa produgao e compartilhamento de contetido evidencia
como a crianga esta reivindicando seu lugar de protagonista na
era digital e como as suas performances desconstroem a visao de
infancias passivas e vitimas do mundo tecnolégico digital.

( "
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Na parte 2 INOVAGCOES PEDAGOGICAS NA CIBERCUL.-
TURA, damos maior destaque a capitulos que apresentam inova-
¢oes pedagogicas concretas nesta fase atual da cibercultura. Com
o capitulo FLIPPED CLASSROOM NO APP EDMODO: UMA
PESQUISA-FORMACAO NA CIBERCULTURA”, Eunice Oli-
veira, Edméa Santos e Lina Morgado apresentam um dispositivo
de pesquisa-formagao na cibercultura, no contexto de uma inves-
tigacdo de Mestrado em Pedagogia do e-Learning na UAb-PT. O
dispositivo metodolégico procurou materializar uma sala de aula
para o ensino de Inglés Lingua Estrangeira (ILE), numa classe de
educacao basica em Portugal. A metodologia de trabalho partiu
da bricolagem da metodologia Flipped Classroom (FC) com a “Sala
de Aula Interativa” (Silva), utilizando o aplicativo (APP) Edmodo.
O dispositivo autoral Flipped Mobile English Learning se constituiu
como uma experiéncia concreta de curriculo on-line mével e ubi-
quo no contexto de uma experiéncia curricular hibrida.

Neste veio, com o capitulo PEDAGOGIAS DO AGORA:
ENSINAR E APRENDER EM TEMPOS DE APP-LEARNING, os
autores André Luiz Alves, Alexandre Meneses Chagas e Cynara
Maria da Silva Santos, apresentam como a plataforma Timblr con-
quistou o favoritismo do publico jovem por assegurar a interati-
vidade e o dinamismo nas publicagdes e por permitir postagens
curtas mediante um servigo gratuito voltado, especialmente, para
o compartilhamento de narrativas, imagens e sons. O capitulo ob-
jetiva socializar um relato de experiéncia desenvolvida com a cola-
boracao de jovens universitarios. Assim sendo, esta experiéncia de
Educacao On-line foi configurada a partir da bricolagem de a¢oes
de docéncia e de aprendizagem imbricadas na Cibercultura e arti-
culadas a um Desenho Didatico préprio, potencializador de fluxos
interativos, um espaco de comunicagao, de sociabilidade, de re-
configuracao e de autorias em atos de curriculo contemporaneos.

Jéssica Chagas de Oliveira e Edvaldo Souza Couto autores
do capitulo AUTORIA NO ENSINO FUNDAMENTAL: PRO-
DUCAO COLABORATIVA DE VIDEO NO CONTEXTO DA
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CIBERCULTURA, apresentam pesquisa que buscou analisar
processos formativos e aprendizagens na producio colaborativa
de um video em sala de aula, realizado por alunos do ensino
fundamental — anos iniciais, sobre o tema “nimeros binarios”. O
estudo concluiu que o uso de dispositivos méveis para produgio
do video contribuiu para a constru¢ao do conhecimento dos es-
tudantes, bem como para o incentivo a pesquisa € a autoria no
ambiente escolar. Os processos de pesquisa, gravacao e edi¢ao do
video incentivaram a construgdo coletiva dos saberes e amplia-
ram a compreensao dos alunos sobre o tema estudado.

No capitulo, MAS NAO PODEMOS ESCREVER ISSO: A PE-
DAGOGIA DOS MEMES SOBRE CIENCIA NA CULTURA DI-
GITAL, os autores Kaio Eduardo de Jesus Oliveira e Cristiane de
Magalhaes Porto analisam a produgao e replicagio da colegao de
memes “mas nao podemos escrever isso”. Esta cole¢do, articulada
por meio da intertextualidade e da estética da linguagem digital,
problematiza fatos cientificos, teorias, conceitos e nogoes de cién-
cia, articuladas as representagoes de personagens da Histéria da Ci-
éncia em articulagao a elementos e expressoes da cultura popular.
Este capitulo conclui que a cole¢io de memes analisada, enquanto
unidades de informacao, desempenham o papel de divulgadores
de ciéncia, além de funcionarem como objetos de aprendizagem
sobre ciéncia. Afinal, carregam em si enunciados, sentidos, subjetivi-
dades, sentimentos, criticas e expressoes culturais do nosso tempo,
transformando-se, sendo reapropriados, resinificando concepgoes e
seguindo um fluxo comunicacional heterogéneo em rede.

Marcelo Prudente e Ronaldo Nunes Linhares, autores do
capitulo MUSEU AFRO COMUNITARIO FILHOS DE OBA
DIGITAL: O PROCESSO DE EDUCACAO NAO FORMAL NA
CONSTRUCAO COLETIVA DE UM DISPOSITIVO PEDAGO-
GICO MOBILE, apresentam o percurso pedagégico nao formal da
construgao coletiva de um dispositivo pedagégico digital mobile para
0 Museu Afro Comunitério Filhos de Oba (MUSCAFO), localizado
na cidade de Laranjeiras/SE, conhecido por ser parte integrante do




APRESENTACAO

terreiro de candomblé de mesmo nome, primeiro do Estado com
110 anos de fundagdo, ¢ uma das primeiras casas de culto afro no
Brasil a ser tombado pelo Instituto do Patriménio Histérico e Ar-
tistico Nacional (IPHAN) como patriménio histérico nacional. Tem
como resultados a apresentacao do desenho pedagdégico digital com
os pareceres dos envolvidos no processo, constituidos em imagens
e mapas de navegacao detalhados. Além da indicacao dos possiveis
desdobramentos abertos pela proposta e as contribuicoes do estudo
para as pesquisas em educacao e comunicagao.

Como o capitulo MULTILETRAMENTOS COM DISPOSI-
TIVOS MOVEIS NA CRIACAO DE NARRATIVAS DIGITAIS
NA EDUCACAO BASICA, as autoras Sandra Dias da Luz e Dulce
Marcia Cruz, apresentam contribuicoes da pedagogia dos multile-
tramentos para a producao de narrativas digitais de estudantes do
Ensino Fundamental, ao integrar os dispositivos méveis a pratica
educativa. A pesquisa tem seu embasamento teérico na midia-edu-
cagdo, nos multiletramentos e nas narrativas digitais, produzidas
com tecnologias moéveis abordadas sob duas perspectivas: como
produto na aquisicao de uma linguagem e como processo de apren-
dizagem escolar. O ciclo investigativo teve inicio com a observagao,
que incluiu o mapeamento de praticas sociais e culturais sobre o
uso de smartphones e tablets por meio de aplica¢do de questionario
no grupo pesquisado. Tais resultados subsidiaram o planejamento
e a execugao das oficinas, nas quais os estudantes desenvolveram
narrativas digitais “com, sobre e através” dos dispositivos méveis
na produgdo de videocontos psicologicos. Neste capitulo serdo
narrados os resultados da mediagdo pedagégica analisada por
meio dos didlogos travados dentro de um grupo do Whatsapp, que
se revelou também um espaco de producao multimodal e de aces-
so a “janela da mente” dos estudantes no processo de aprendiza-
gem. Apesar das dificuldades da escola em construir um curriculo
aderente a Cultura Digital, as narrativas de aprendizagem reali-
zadas pelos estudantes mostraram que a mediagdo pedagdgica e
entre pares, quando ocorre de maneira compartilhada e ubiqua,
contribui para o processo de ensino e de aprendizagem.
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Por fim, as autoras Martha Kaschny Borges e Amanda Bru-
netta Cividini apresentam o capitulo AS ROTAS DE NAVEGA-
CAO DAS CRIANCAS DO 32 ANO DO ENSINO FUNDAMEN.-
TAL NO CIBERESPACO. Este capitulo é fruto de uma pesquisa
que teve como finalidade descrever as rotas de navegacao no ci-
berespago de criangas que possuem os perfis de leitores imersivos
e ubiquos, que frequentam o 32 ano do ensino fundamental de
uma escola publica do municipio de Florianépolis. O estudo se
apoia nas investigagoes de Santaella (2004) acerca dos diferentes
perfis cognitivos de leitores. A analise dos dados obtidos apon-
ta que as criancas tém grande familiaridade com o ciberespago,
conhecem aplicativos e icones. As ferramentas disponiveis pela
empresa Google foram as mais utilizadas pelas criangas para a re-
alizagdo de diversas agdes, tanto nas atividades orientadas quanto
nas espontaneas. A plataforma mais citada e utilizada foi o Youtu-
be, especialmente, durante as atividades praticas e espontaneas,
o que nos leva a refletir sobre a influéncia da mercantilizagao e
do estimulo ao consumo aos quais as criangas ficam exposta. Co-
nhecer as rotas de navegacao no ciberespago construidas pelas
criangas nos permite, como educadores, repensarmos as compe-
téncias cognitivas e digitais que os curriculos escolares podem/
devem promover nos espagos escolares.

Como este acervo, convidados vocé leitor(a) a viajarem co-
nosco em diversas e diferentes experiéncias de pesquisa, forma-
¢do e aprendizagens na cibercultura.

Boas aventuras pensadas!

Cristiane Porto e Edméa Santos
Organizadoras
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1 INTRODUCAO

O avango no conhecimento cientifico transformou a prépria
epistemologia da ciéncia. Em tempos contemporaneos, a existéncia
da ciéncia parece estar intrinsecamente ligada a sociedade e sua im-
portancia legitimada pelos atores sociais, especialistas e nao especia-
listas do campo cientifico. Tal aspecto propicia visibilidade a Divul-
gacao Cientifica (DC) enquanto drea de fronteira entre a ciéncia e a
sociedade, espaco-tempo onde o pesquisador pode atuar em situa-
¢oes educativas com vista a consolidagao de uma cultura cientifica.

Por sua vez, as possibilidades de os conceitos cientificos che-
garem até os estudantes se alargaram significativamente com a
emergéncia de diversos dispositivos méveis que se popularizaram
com a configura¢do de uma Cibercultura. Antes, o livro didatico
se constitufa um veiculo principal, se ndo unico, de contato do
sujeito em formacao escolar com o conhecimento produzido por
pesquisadores na academia e nos institutos, e divulgados por um
editor em livros encaminhados para o ambiente escolar.

Na Cibercultura, o uso de dispositivos méveis se tornou
corriqueiro para professores e estudantes. Diversos fatores con-
tribuem para a popularizacio desses meios de informagio e
comunicacao, dentre eles a redu¢io do custo de manutengao,
a correspondéncia a necessidade de mobilidade e conectivida-
de que marcam o modo de vida da sociedade contemporanea, a
capacidade de executar multitarefa em um mesmo dispositivo e,
principalmente, sua portabilidade. Tudo, na palma da mao.

Por dispositivos méveis (handheld) se entende as tecnologias
digitais que permitem a mobilidade e o acesso a internet. Estes
dispositivos apresentam como caracteristicas fisicas serem leves
devido as espessuras finas, comandos (output / input) ageis, te-
las sensiveis ao toque (touchscreen), e auséncia de fios (wireless)
que permite mobilidade aos usudrios. Essas caracteristicas sao
potencializadas pela conectividade que permite operacionalizar
recursos e aplicativos cada dia mais inteligentes e facilitadores no
desempenho das atividades didrias.
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Dentre os dispositivos estao os smartphone, personal digital
assistant (PDA), celulares, televisores portateis, consoles portateis,
aparelhos com sistema de posicionamento global (GPS) e, pelo
critério de mobilidade, notebooks e tablets. Estes aparelhos auxiliam
no uso racional ou eliminacao do papel, no gerenciamento de
atividades, compromissos e contatos e, com destaque neste artigo,
no processo de divulgacao cientifica. Logo, o uso de dispositivos
moveis permite que o pesquisador, com o apoio do professor,
coloque a ciéncia na palma da mao de intiimeros jovens e adultos
que frequentam a educagao formal no sistema de ensino brasileiro.

Desta maneira, surgem as indagacoes: os professores utili-
zam a tecnologia digital como dispositivos que aproximam estu-
dantes da ciéncia? Nos casos positivos, quais dispositivos apre-
sentam maior presenca nas atividades diddticas? Quais os usos
e desusos que professores fazem dos dispositivos mdveis na sua
pratica docente?

Os dados analisados neste trabalho resultam da aplicagao de
um questiondrio apresentado a dez professores do Ensino Mé-
dio, que ministram aulas nas disciplinas de Matematica, Geome-
tria, Fisica, Quimica e Biologia em um mesmo Colégio da rede
publica de ensino. Classificado como Colégio de grande porte,
no turno vespertino, atende aos trés anos do Ensino Médio com-
posto por quinze turmas.

Os questionarios com trés questdes objetivas foram aplica-
dos durante os intervalos em espaco da sala dos professores por
meio de um contato direto com eles. Os dados obtidos com as
questoes foram tabulados e representados em graficos com o au-
xilio do Excel, analisadas de modo a compreender as posturas
dos professores e apresentados neste estudo.

A estrutura esta definida do seguinte modo, a partir da in-
troducao. A segunda sec¢do a relacdo entre a ciéncia e a sociedade
podera se reformular em um contexto emergente de Cibercul-
tura; apresenta os dispositivos méveis como aliados do processo
de divulgagdo cientifica. A terceira se¢do apresenta, a partir dos
dados, a presen¢a marcante de dispositivos na palma das maos
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de estudantes e como professores se utilizam ou nao de tais tec-
nologias moveis para ensinar conceitos cientificos. Em seguida,
as consideracoes finais.

2 CIENCIA NA CIBERCULTURA: O USO DE DISPOSITIVOS
MOVEIS NA DIVULGAGCAO CIENTIFICA

Espaco e territrio comportam nogoes diferentes em cada area
do conhecimento. Na literatura, por exemplo, sdo expressoes que
adentram as mais variadas manifestacdes da produ¢iao humana, con-
templando o ato de criar o sujeito, as obras, os sentidos, as imagens, as
narrativas, as variacoes de estilos, escolas, formas, texturas etc.

A geografia compreende espaco como o lugar onde se vive e
territério como o espago geografico. Milton Santos (1986, p. 189)
aborda a relacao espago-territério da seguinte forma:

O territorio é imutavel em seus limites, uma linha tragada de
comum acordo ou pela forca. Este territério nao tem forgo-
samente a mesma extensao através da histéria. Mas em um
dado momento ele representa um dado fixo. Ele se chama
espago logo que encarado segundo a sucessao histérica de
situagbes de ocupagdo efetiva por um povo “inclusive a situ-
acao atual” como resultado da agdo de um povo, do trabalho
de um povo, resultado do trabalho realizado segundo as re-
gras fundamentais do modo de produgio adotado e que o
poder soberano torna em seguida coercitivas. E o uso deste
poder que, de resto, determina os tipos de relagoes entre as
classes sociais e as formas de ocupacéo do territério |[...]

Percebe-se que os conceitos de espago e territério elencam
compreensoes infinitas, podendo ser adaptados de acordo com a
area de conhecimento na qual se aborda. Partindo desse pressu-
posto, pode-se compreender que a nocao de espaco é evolutiva a
partir de uma construgao social, ou seja, deve progredir a medi-
da que a sociedade evolui.
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Na era digital se compreende as plataformas sociais como
um espaco, o ciberespaco. E um ambiente de relacdes sociais, de
apropriagdo e troca de informagoes, de interacio com um mun-
do além do fisico. Estabelece-se que a consciéncia de espago nao
seja limitada apenas ao fisico.

As redes sociotécnicas, como propulsora do processo de di-
vulgacao cientifica, apresenta um universo de possibilidades que
se fazem eficazes para a transferéncia do conhecimento. Uma
observacao no cotidiano faz parecer rara a presenca de um in-
dividuo que ndo tenha acesso a dispositivos méveis conectados
a internet. Ha que se considerar, todavia, a existéncia da desi-
gualdade de conexao, oriunda da desigualdade regional e so-
cial. Mas, de um modo geral, as tecnologias méveis se constituem
como um recurso predominante.

Diante de sua abrangéncia, a mobile technology parece propicia
a ser utilizada pela comunidade cientifica como meios para
divulgar seus resultados de pesquisa com vistas as pessoas sem
formagao especifica, as quais se beneficiariam com as descobertas
do conhecimento cientifico. Certamente, a ciéncia desempenha
importante papel no desenvolvimento dos diversos setores de
atuacao do Estado, como o econémico, o social, o ambiental, o
tecnolégico etc.

Diante da luta global e continua pela sobrevivéncia da ciéncia,
sua importancia parece nao ser percebida e legitimada por algu-
mas pessoas da populacdo que testemunham passivamente atos
de redugao de investimento no campo aos avancos cientificos por
parte do governo. Qual seria, possivelmente, um dos provaveis
motivos para a indiferenca de parte significativa da sociedade?

A questdo nao ¢ simples, mas suas nuances revelam certo
desconhecimento por parte da sociedade acerca da ciéncia e de
sua relagdo direta com a vida pratica. Para uma parte da popu-
lagdo com formacao académica, concluida ou em curso, a uni-
versidade parece ter lhe proporcionado o primeiro contato com
artigos cientificos. Logo, a ciéncia encontra importancia para os
individuos que estao nesse ambiente, infelizmente, aqueles que
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nao frequentam ou frequentaram a academia costumam atribuir
pouco reconhecimento pelo o que é feito dentro das universida-
des, laboratérios e institutos de pesquisa.

O processo de difusao do conhecimento cientifico esteve, du-
rante muito tempo, limitado aos projetos de extensao universitdria,
responsaveis pela comunicagdo entre a academia e as comunidades,
os anais e periddicos, os livros cientificos, revistas, jornais e, eventual-
mente, a televisdo em programas especificos. Por outro lado, testemu-
nhamos a existéncia de uma comunidade que nao tem acesso a esses
meios de comunicagdo, em situacao de exclusdo por nao compreen-
der a linguagem cientifica que, admitidamente, apresenta um c6digo
dificil de compreensao para o publico sem formacao especifica.

A tecnologia digital, materializada em dispositivos maveis,
atrai uma camada significativa da populacao devido as facilida-
des de uso e acesso. Logo, quando utilizadas pela comunidade
cientifica, os dispositivos méveis poderao contribuir para a va-
lorizagao da ciéncia diante da compreensio de sua importancia.
Resultados de pesquisas, possivelmente, alcangardo uma maior
parcela da populagio de forma dinamica e interativa.

Dessa forma, a movimentagiao de pessoas que enaltecem a
ciéncia deixard de ser pontual, em momentos de crise, e pode-
ra assumir um carater de continuidade. Quando os resultados
alcancados por pesquisas nos ambientes de estudo passar a ser
comunicado para a sociedade, a vivéncia democratica podera se
fortalecer pela coparticipagdo nas decisoes de lideranga a par-
tir dos preceitos cientificos e tecnolégicos. Do contrario, pessoas
continuarao sem conhecer o que ocorrem nos centros de pesqui-
sa, inclusive com o investimento que lhes foi fornecido.

A possibilidade de fazer uso dos recursos presentes na Ci-
bercultura como forma de divulgacao do conhecimento técnico
cientifico poderd retroalimentar a prépria academia; além de
contribuir para a formagao de uma cultura cientifica nos jovens
e adultos que frequentam a educagio formal em espagos fisicos
da escola. Nesse sentido os dispositivos méveis poderdo ser fortes
aliados de pesquisadores como meio de divulgacao.
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As tecnologias de comunicagbes méveis sdo tematizadas em
inameros estudos como um ambiente propicio de aprendizagem.
Estudos empiricos comprovam que a mobile technology permite que
o acesso a diversas atividades, a pessoas que habitam espagos fi-
sicos e geograficos distantes melhora a comunicacao e contribui
para uma aprendizagem colaborativa no ambiente de sala de aula
(WEISS; CRUZ, 2001, COX, 2003; SANT’ANNA; SANT’ANNA
GIRALDO, 2004; CAETANO; MATTOS, 2012; GRAVINA; BAS-
SO, 2012; PORTO; FERRONATO; LINHARES, 2015)

De fato, a Aprendizagem Mével (Mobile Learning ou m-
-learning) é considerada um paradigma emergente e atende
as necessidades elementares no processo de aprender devido a
unido de trés tipos de tecnologias. A primeira relativa ao poder
de computacao do ambiente, a segunda pelo aprimoramento da
comunicacao do ambiente e, terceira devido ao desenvolvimento
de interfaces inteligentes e atrativas aos seus usuarios (BRUCK,
2012; PALACIOS, 2012).

O Mobile Learning utiliza as potencialidades de dispositivos
moveis, usufruindo de oportunidades de aprendizagem por
meio de diferentes contextos, tempos e interfaces interativas. Se-
gundo Siqueira (2005, p. 15)

Nos ultimos anos, presenciamos o surgimento de intme-
ros aparelhos portateis, como notebook, laptop, handheld
e Pocket PCs, com o intuito de auxiliar essa for¢a de traba-
lho que chamaremos de mével. Esses aparelhos nao s6 nos
auxiliam para a eliminagio do papel nos processos comer-
ciais, como também nos podem ajudar no gerenciamento
de compromissos e contatos.

O Facebook, por exemplo, tem uma abrangéncia significativa
entre os usuarios de dispositivos, sendo considerada “uma poderosa
interface de comunicacio entre empresas, marcas e seus consumi-
dores” (CHAGAS, 2015, p. 75). Além dessa utilidade mercadol6gi-
ca, a rede social possibilita o acesso a informagoes cientificas de for-
ma rapida, alcancando assim, uma grande quantidade de usuarios.
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A produgdo contemporanea sugere um modelo de redes
como um espago fértil de producao, de circulagao, de conheci-
mento e de novas configuracoes sociais que emergem na atualida-
de. Sendo assim, esse modelo midiatico também serve como espa-
co socioeducativo e cientifico, caso haja preocupagiao com o como
utilizar essas redes, prezando a transferéncia do conhecimento.

Atualmente, é possivel acessar, por meio de dispositivos, ind-
meros sites, redes sociais e portais com diferentes estruturas e
concepgoes. Assim, a interatividade entre pessoas e individuo-
-informagao estd cada vez maior; considerando que atualmente,
aproximadamente 70% dos brasileiros estao conectados a inter-
net. Segundo a pesquisa TIC Domicilios, 126,9 milhoes de pes-
soas usaram as redes sociais regularmente em 2018, sendo 97%
do acesso por meio do celular (LAVADO, 2019)

Segundo a reportagem de Lavado (2019), metade da popula-
¢ao rural agora tém acesso a internet, mostrando que ainda que a
democratizagio do acesso a internet seja um grande obstaculo, as
pessoas estdo cada vez mais conectadas. Cientistas e pesquisadores
podem utilizar tais recursos para alcangar essa populagao no pro-
cesso de divulgacio. Essa possibilidade é extensiva aos responsaveis
pela divulgacéo cientifica como proé-reitoria de extensao, jornalista
cientifico e entre outros, adaptando-se as novas possibilidade emer-
gentes em um contexto de cibercultura e suas inovagoes.

O podcast é outra valiosa porta de entrada ao conhecimento
possibilitada pelos dispositivos. Ele é um arquivo digital em formato
de dudio, geralmente utilizado para a transmissao de informagoes.
Os maiores veiculos de comunicacio tém se ajustado a essa nova
forma de transferéncia de conhecimento, além dos jornalistas que
ja fazem o uso ha bastante tempo, promovendo debates acerca da
atualidade e convidando especialistas para agregar tal tematica.

Alguns pesquisadores adotaram esse novo modelo, como € o
caso do Atila Tamarino que encontrou destaque durante a pande-
mia do Coronavirus, mesmo ja sendo bastante reconhecido pela
comunidade cientifica antes mesmo da pandemia. O divulgador
cientifico acamulou milhares de seguidores nas redes sociais por
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seu intensivo trabalho acerca do tema pandemia. Doutor, formado
pela Universidade de Sao Paulo (USP) e por Yale, ele é especialista
em epidemias virais e se mostrou um ferrenho defensor do isola-
mento horizontal e de medidas de intensificagdo da quarentena.

A postura de Atila é motivado das agoes voltadas a divulga-
¢ao na contemporaneidade, a Cibercultura. No canal Nerdologia,
o pesquisador aborda assuntos cientificos de uma forma interativa
com o seu publico. Marcado pela preocupagdo com a linguagem
utilizada, o pesquisador se faz compreendido pela coletividade sem
o conhecimento especifico. Por meio das suas redes sociais, o divul-
gador prop6e uma conversacio ao responder perguntas, divulgar
trabalhos de uma forma resumida e convidativa para que seja as-
sistido de forma aprofundada nos seus canais de podcast e YouTube.

Supde-se que, de forma gradual, algumas pessoas dividirao
o tempo destinado a escutar musicas para dedicarem-se a canais
de podcasts, seja para agregar conhecimento, estudar para uma
prova, aprender um novo idioma etc. Portanto, essa novidade
nas plataformas digitais tem ganhado repercussio no meio so-
cial brasileiro, mesmo que de forma minoritdria. Entdo, é mais
um recurso da Cibercultura que ird modificar o cenario da di-
vulgagao cientifica, pois demonstra sua eficacia para a trans-
feréncia de conhecimento de uma forma mais democratizada.
Suposi¢ao nada romantica, levando-se em conta que, segundo
o Correio Braziliense (FONSECA, 2019), 40% de usuarios da
internet no Brasil sio também ouvintes de podcasts.

Perpetua entre boa parte dos cientistas a nocao de que
“numa época de tio grande hermetizacao da linguagem cienti-
fica, o escritor ou jornalista [...] podem falar a lingua da ciéncia,
ao grande publico, com mais facilidade que o préprio cientista”
(MASSARANI; MONTEIRO, 2018, p. 20).

Por fim, é importante que a comunidade cientifica se pre-
ocupe em promover o didlogo entre a populagio e a ciéncia. A
interacao da sociedade com as midias sociais por meio dos dis-
positivos méveis atua como um meio facilitador para a inovagao
metodolégica da difusao do conhecimento cientifico. Consequen-
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temente, a interagdo do publico com esse tipo de conhecimento
por meio das redes sociotécnicas gera o senso critico por parte
do leitor, a curiosidade para pesquisar e ter acesso a outras in-
formagodes caso estejam presentes na web. Dessa forma, facilita a
compreensdo e dinamizacao no processo de aprendizagem do
século XXI por meio de um enorme fluxo de informacoes.
Nesse sentido, faz-se necessario considerar, como professores
utilizam a tecnologia digital como dispositivos que aproximam estu-
dantes da ciéncia? Nos casos positivos, quais dispositivos apresentam
maior presenca nas atividades didaticas? Quais os usos e desusos que
professores fazem dos dispositivos méveis na sua pratica docente?

3 ANALISE E CONSIDERACOES A PARTIR DE DADOS

A primeira pergunta do questiondrio busca coletar informa-
¢oes sobre o uso que professor faz de dispositivos moveis pessoais
ou da escola para trabalhar os conceitos centrais da ciéncia na
sua area de atuagio.

Grafico 1 - Vocé utiliza dispositivos moéveis pessoais ou da

escola para trabalhar os conceitos centrais da ciéncia na sua
area de atuacdor

Fonte: Elaborac¢io dos autores (2020).
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Ao analisar o Grafico 1 observa-se que a maior parte dos pro-
fessores (90%) utiliza dispositivos méveis durante as suas aulas
para transmitir conceitos centrais que sustentam conteudos curri-
culares importantes nas suas disciplinas. Desse grupo mais da me-
tade (60%) admite utilizar com frequéncia a tecnologia mével, ou-
tra porcentagem (30%) diz utilizar de modo raro tais dispositivos.

Cabe lembrar que, justificando o uso raro da tecnologia, al-
guns professores apontam a auséncia de dispositivos da escola
como um dificultador. Para esses professores, utilizar os dispo-
sitivos pessoais gera uma situagdo de inseguranga e exposi¢ao
indesejada diante de um publico amplo e diversificado da escola
publica. Outros professores apontam a auséncia de uma internet
de boa qualidade como um impedimento para o uso frequente
da tecnologia conectada a rede digital.

Os professores que se dizem frequentes no uso de dispo-
sitivos (60%) compreendem que sdo facilitadores do trabalho
de sala. Para esses, alguns conceitos podem ser visualizados em
exemplo ou explicados por meio de video aulas, por isso os pos-
siveis gasto de dados méveis compensam os esforcos desprendi-
dos para ensinar conceitos complexos. Esse grupo de professores
inclui aqueles que solicitam que os préprios estudantes acessem
dos seus dispositivos a aula ou o site solicitado em aula e parti-
lhem com os colegas que nao tém condigoes de acessibilidade,
quer por falta de um celular, quer por falta de dados méveis.

Na questao em andlise, apenas um professor (10%) diz nao
utilizar dispositivos méveis em sala de aula. Para esse professor,
quando o contetido pode ser abordado a partir do uso da tecno-
logia, ele solicita que os estudantes facam suas pesquisas em suas
casas ou em uma lan house. Ainda, entende que o uso de celula-
res ou outros dispositivos contribuem para a turma ficar muito
agitada e dispersa, distrai mais do que contribui durante a hora/
aula. Por outro lado, entende que a pesquisa pessoal em site de
confianga contribui para um aprendizado.

A segunda pergunta do questiondrio busca descobrir se a
escola possuia alguma resisténcia institucional expresso em ata,
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comunicado, determinagdes colegiadas ou algum registro escrito
e aprovado pelos representantes escolares proibindo o uso de
dispositivos no ambiente de sala.

Grafico 2 — A escola onde vocé trabalha possui alguma
resisténcia institucional ao uso de dispositivos tecnolégicos no
ambiente sala?

Fonte: Elaborag¢io dos autores (2020).

Ao observar o Grafico 2 é possivel notar que metade (50%)
dos professores indicam ndo existir nenhum documento ou ato
institucionalizado que proiba ou represente resisténcia ao uso
de dispositivos no ambiente escolar e na sala de aula. E ape-
nas um dos entrevistados (10%) alega nao saber responder essa
questdo com certeza.

Uma parcela dos professores (40%) afirma que a escola ja
tomou medidas que representam resisténcia ao uso de apare-
lhos celulares ou similares na escola. Esses professores justificam
que a proibic¢do ao uso dos dispositivos por parte dos estudantes
ocorreu devido ao interesse generalizado pelas redes sociais.
Segundo eles, se o uso da tecnologia for para fins estritamente
pedagoégicos, a escola ndo se opde. A oposi¢do e resisténcia sao
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contra o uso de tais para desvio da aten¢ao durante a explica-
¢ao de conteudos dados pelos professores.

Este grupo se divide entre aqueles que afirmam existir resis-
téncia, mas na base da oratéria e persuasao (20%). Admitem que
nunca foi gerado um documento que oficialize a proibicao, ape-
nas argumentos retéricos quanto a uso criterioso da tecnologia
durante a aula. Outra parte do grupo que afirma a resisténcia da
escola (20%) diz ja ter lido algo que foi escrito depois de reunides
de professores e de pais, embora nao soubessem ao certo onde se
encontra o referido documento.

A terceira questao fechada foi direcionada aos professores
que afirmaram utilizar dispositivos méveis em suas aulas como
facilitadores no processo de ensino e aprendizagem dos concei-
tos cientificos.

Grafico 3 - Em caso do uso de dispositivos méveis, de modo
frequente ou raras vezes, qual (ais) dispositivo (s) vocé utiliza?

Fonte: Elaborac¢io dos autores (2020).

A terceira questdo, representada no Gréfico 3, foi direcionada
para os professores que afirmaram utilizar dispositivos méveis em
suas aulas (90%). Eles deveriam indicar dos sete dispositivos existen-
tes, quais eles utilizavam. Também poderia fazer uso da opcao “outros
e citar qual” se entendessem que existem outros tipos de dispositivo.
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A grande maioria (90%) diz que utiliza smartphone e compu-
tadores moveis que incluem os notebooks/macbooks e tablets. Os smar-
tphones (telefones inteligentes, em uma tradugao livre do inglés)
¢ um tele mével com funcionalidades avangadas que podem ser
estendidas por meio de programas executadas por seus sistemas
operacionais. Os sistemas operacionais dos smartphones sao facies
de lidar e permite que pessoas com um pouco de conhecimento de
programacao desenvolvam aplicativos e programas para eles. Esse
fato talvez justifique a preferéncia pelo uso por parte de professo-
res como meios de ensinar conceitos cientificos.

Os computadores méveis também se apresentam como
favoritos ao uso pelos professores (90%). Sao dispositivos pes-
soais que tém as mesmas fungdes dos computadores de mesa,
mas com a praticidade da mobilidade. Os books (note ou mac)
nem sempre sao classificados como dispositivos devido sua ca-
pacidade que lhe confere o status de personal computer. Entre-
tanto, a seguir pelo critério de mobilidade, alguns defendem
sua categorizacao como dispositivo moével. Discussao a parte,
neste estudo ele é entendido como tecnologia mével que pode
ser usado para fortalecer a cultura cientifica por meio da cons-
trugao de conceitos cientificos junto ao estudante. Nesse senti-
do os books e os tablets representam a mesma porcentagem dos
smartphones (90%).

Ha que se considerar o percentual significativo de profes-
sores que utilizam a televisao portatil (60%) nas suas aulas para
ensinar ciéncia. Adaptada para um publico consumidor de au-
diovisual, os televisores portateis ainda encontram presenga ga-
rantida em algumas escolas. Tecnologias mais recentes permitem
a produgdo de receptores com um baixo consumo de energia, com
imagem de alta qualidade e a baixo custo. Esses fatores conjugados
atraem os interessados pelo produto como dispositivos.

Os televisores portateis, com tamanho ideal de 10 x 15 cm
e uma taxa de transmissao da ordem de 300 kbps, costumam
apresentar uma excelente qualidade de imagem e siao bastante
comodos para manuseio e visualizagdo. Essa op¢do tem atrai-
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do professores e diretores que costumam reservar recursos da
escola para adquirir algumas unidades e disponibilizi-las aos
professores para utilizarem durante as aulas mediante a solici-
tagdo prévia.

Assim, a pesquisa exploratéria indica que os dispositivos mé-
veis encontram uma presenca garantida no ambiente escolar e
nas maos de professores das areas que compoem as Ciéncias Exa-
tas. Usados de modo frequente ou raro em sala de aula os dispo-
sitivos sao compreendidos como auxiliares do processo de ensino
e de aprendizagem de ciéncia. Logo, professores estao dispostos
a utilizar dos préprios recursos (aparelhos e dados méveis) para
acessar site e plataformas que favorecam a aproximacao dos es-
tudantes para com o conhecimento cientifico.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo exploratério apresentado permitiu constatar que
a multimodalidade e a interatividade inerentes aos dispositi-
vos moveis sao fatores positivos no processo de aprendizagem
de ciéncia, pois contribuem para a compreensao dos conceitos
cientificos e para o estabelecimento de relacoes entre esses e a
vida cotidiana.

Professores das areas das Ciéncias Exatas percebem a im-
portancia do uso de dispositivos mdveis para o ensino de conte-
udos fundamentais do curriculo e se mostram propensos ao uso
de tais auxiliares nas praticas pedagogicas de sala de aula. De
fato, na Cibercultura os dispositivos assumem grande importan-
cia devido a praticidade na execugdo de atividades cotidianas. A
conectividade possibilitada, por esses aparelhos, torna-os fortes
aliados ao processo de divulgagao cientifica.

Reconhecer a relacio estreita entre cultura cientifica e a
Cibercultura deve induzir o pesquisador e cientista a compre-
ender a importancia e assumir os dispositivos mdveis como
meios e condi¢ao potencializadora do ato de divulgar ciéncia.
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1 CONVERSAS INTRODUTORIAS

Ha quase duas décadas, o filésofo francés Pierre Lévy vis-
lumbrava uma Cibercultura marcada por uma inteligéncia cole-
tiva de aspecto “emancipador”. Ainda que citando brevemente o
surgimento de novas formas de dominacao e exploragao, a ana-
lise do autor é marcada por forte otimismo.

A cibercultura é a expressdo da aspiragao de construgao de
um lago social, que nao seria fundado nem sobre links terri-
toriais, nem sobre relacoes institucionais, nem sobre as rela-
¢oes de poder, mas sobre a reunido em torno de centros de
interesses comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento
do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre processos
abertos de colaboracio (LEVY, P. 2010, p- 132).

Nesta obra, uma das pioneiras na drea, Pierre Lévy (2010, p.
32) citou o movimento californiano Computers for the People para
destacar um viés subversivo nesta era digital contra as grandes cor-
poracbes, pelo qual o computador “iria escapar progressivamente
dos servigos de processamento de dados das grandes empresas...
para tornar-se instrumento de criagao [...]”. Ademais, considera
a necessidade de comentar o “aumento exponencial das perfor-
mances dos equipamentos (velocidade de célculo, capacidade de
memoria, taxas de transmissio) combinado com uma baixa con-
tinua nos pregos” acrescentando a dedicacao dos produtores de
programas a transparéncia e afabilidade (LEVY, 2010, p. 32-33).

De outro lado, com ideias opostas as de Lévy, inclusive no que
se refere a abordagem do movimento californiano, encontramos
Evgeny Morozov, um dos maiores criticos atuais das tecnologias
digitais. O autor desmistifica a concepgao de Internet como uma
rede democratizante, confrontando a nao materializagio da chama-
da aldeia global, em face do surgimento de um “dominio feudal”
composto por empresas de tecnologia e servigos de inteligéncia. Sua
insatisfagdo toma a forma de questionamentos, tais como: “Quao
genuina era a promessa de emancipagao implicita nos primérdios
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da Cibercultura? Teria sido possivel outro rumo, se os cidadaos as-
sumissem o controle? Ainda nos resta a esperanga de retomar a so-
berania popular na tecnologia?” (MOROZOV, 2018, p. 15).

Na visao de Morozov (2018), a ideologia californiana promo-
veu um consenso pro-capitalista na medida em que submeteu a
fuga da opressao a compra da emancipagio no préprio mercado.
A guisa de ilustragio, ele cita Steve Jobs, afirmando que este, com
facilidade, se apresentou como heréi da contracultura ao enfrentar
os poderes vigentes com a pratica do “hacker”’, mas que a Apple
ao lancar o ato de hackear sob essa representagio, tornou-se o pro-
prio sistema, onde seus produtos também se tornaram fechados.

O fato, segundo o autor, é que temos hoje o Vale do Silicio,
de onde saem as légicas mais perversas do mundo neoliberal em
forma de ferramentas que enfrentam o sistema, sdo os aplicativos
como uber, airbnb, ifood, Amazon, entre outros. Esses produtos,
de um lado, se contrapdem a frota de taxi, ao setor hoteleiro e as
livrarias, porém, de outro, precarizam as relagoes de trabalho e
até rentabilizam a prépria moradia.

A pesquisa apresentada no referido artigo propoe reflexoes
a respeito da educagdo na cibercultura, em especial com foco nas
pesquisas sobre educagio feminista antirracista cibercultural. O
método escolhido foi a Pesquisa-formacao na Cibercultura, um
método onde processos investigativos e formativos caminham
juntos e em bricolagem. A investigagao sobre um tema de pesqui-
sa é realizada por meio da formagao?, o professor-pesquisador
propde ambiéncias formativas que contribuem para a compreen-
sao de tematicas da cultura contemporanea.

O objetivo da pesquisa de mestrado que originou as refle-
x0es apresentadas no presente artigo passa pelos desafios da pes-

1 Morozov (2018, p. 18) explica que o “hacker era alguém capaz de estragar o capitalismo glo-
bal... gragas a tecnologias mais inteligentes e apropriadas” e depois, acrescenta que “o ato de
hackear era uma critica moral do capitalismo tecnolégico contemporaneo”.

2 A formagao ¢ um processo que nio se explica, deve ser compreendido. “Interessado em des-
crever para compreender, o pesquisador fenomenoldgico sempre esta interrogando: o que é
isto? No sentido de querer apreender o fendmeno situado e o que o caracteriza enquanto tal”
(MACEDO, 2010, p. 18).
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quisa em educagdo na cibercultura, tendo como questao de estu-
dos “como promover a autoria na formagao de professores, em
contexto de pesquisa-formacédo na cibercultura, com vistas a edu-
cacao feminista e antirracista?” (TRANCOSO, 2020) A referida
questao fol proposta em uma pesquisa desenvolvida na disciplina
Tecnologias e Educagao, do primeiro periodo da licenciatura em
Pedagogia da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER]),
onde foi desenvolvido o campo de pesquisa.

O presente texto foi delineado em tépicos especificos: na
secdo 1, esta introducdo, apresentando o objeto de andlise e o
a questao de estudos da pesquisa; na se¢do 2, a interlocu¢ao
entre a cibercultura e a educagdo contemporanea; na se¢ao
3, os principios da pesquisa, com o olhar epistemoldgico e o
método da pesquisa-formacdo na cibercultura; na secao 4, as
reflexdes e as produgoes realizadas ao longo da pesquisa pelas
professoras e pelos praticantes’; por fim, algumas considera-
¢oes conclusivas, sintetizando os conteddos sobre os quais se
versou o texto.

2 CIBERCULTURA E A EDUCACAO CONTEMPORANEA:
INTERLOCUCOES NECESSARIAS E O PRESENTE
CONTEXTO BRASILEIRO

Indubitavelmente, a Cibercultura é complexa e seu cena-
rio apresenta diversas contradi¢gdes, em que se, por um lado,
sao desenvolvidas interfaces cada vez mais capazes de produzir
rupturas nos processos culturais, por outro, o desenvolvimento
financiado por organizacoes, empresas e estados também pro-
duz mecanismos de controle mais perversos. Neste contexto,
cabe salientar que as tecnologias carregam em si valores, dese-
jos, anseios, experiéncias de vida dos individuos — seja na forma
pessoa fisica, juridica ou publica. Essa foi uma das primeiras

3 “Termo de Certeau (1994) para aquele que vive as praticas/taticas cotidianas” (ALVES, 2008, p. 10).
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discussoes de Lévy (2010, p. 22) acerca da equivocada suposi-
cao de que as tecnologias causam impactos como se fosse uma
entidade, um ator autébnomo.

Seria a tecnologia um ator auténomo, separado da sociedade
e da cultura, que seriam apenas entidades passivas percu-
tidas por um agente exterior? Defendo, ao contrdrio, que
a técnica é um angulo de andlise dos sistemas sociotécnicos
globais, um ponto de vista que enfatiza a parte material e
artificial dos fendmenos humanos, e nao uma entidade real,
que existiria independentemente do resto, que teria efeitos
distintos e agiria por vontade prépria. (LEVY, 2010, p. 22)

Nao separamos, conceitualmente, seguindo este raciocinio,
a parte material das ideias que a desenvolvem e, por isso, nossas
pesquisas se concentram nos usos que se fazem das tecnologias
digitais na educacao. Com isso, a breve apresentacao desse ce-
nario complexo torna-se fundamental para compreendermos o
locus de onde partem nossas pesquisas. Principalmente, se consi-
derarmos a relevancia social intrinseca a pesquisa em educagao,
porque, para noés, os processos educativos e o papel da escola
consistem na formacao de autores-cidadaos*

Nesta feita, para que possamos dar seguimento aos objeti-
vos deste artigo, somamos a essa contextualiza¢ao, nosso esfor-
¢O em operar os conceitos e as narrativas de forma complexa,
com base no paradigma da complexidade®’de Edgar Morin,
ou seja, sem nos fixarmos numa visao bindria — utépica ou
pessimista. Esse posicionamento ocorre em razio de dois fato-
res, o primeiro diz respeito ao reconhecimento de que nos en-
contramos imersos na cultura contemporanea, onde podemos
perceber novos habitos, novas formas de agir e pensar, sendo

4 Autor-cidadio significa referir-se a esta ardua e complexa tarefa mobilizadora do sujeito como um
todo se se propoe formé-lo (formar-se) para uma maneira “integrada” de atuar no mundo, de se
posicionar..., maneira integrada de expressar os préprios sentimentos... (BARBOSA, 1998, p. 8).
5 Morin (1990) propée uma reforma do pensamento a partir do conceito de complexidade, o
qual que se constitui pela superacao da simplicidade e a aceitagao da contradicdo, perspectiva na
qual o sujeito nao se fixa num determinismo, mas adquire autonomia na liberdade da reflexao.
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transformados pela mediagao dos artefatos digitais (LEMOS,
2013, p. 22). O segundo ¢ coroldrio do primeiro e incide na
necessidade de mobilizar a educagio para um uso pedagégico
consciente e revolucionario.

Aderir as tecnologias digitais nas salas de aula e nas pesquisas
em educacao podem aproximar o professor do aluno, num ato éti-
co e respeitoso, tal como observado por Paulo Freire (1996, p. 25).

“O professor que desrespeita a curiosidade do educando, o
seu gosto estético, a sua inquietude, a sua linguagem, mais
precisamente, a sua sintaxe e a sua prosodia; [...] transgride
os principios fundamentalmente éticos de nossa existéncia”.

Todavia, essa imersdo, no campo da educagio, como nota
Silva (2019), requer de antemao compreender esse fendmeno
sociotécnico.

A compreensao do digital, da cibercultura, do nosso cendrio
sociotécnico € contributo valioso para a superagio da pre-
valéncia milenar da pedagogia da transmissao e para mo-
bilizar a educacgao cidada, isto é, a educacio democratica,
plural, dialdgica, colaborativa. Curiosamente, temos ai uma
conjugacdo histérica feliz: a cibercultura e a educagao cida-
da em sinergia. Atentos a isso, os professores saberao que
ja nao basta dizer que “a docéncia precisa ter como foco a
construgao do conhecimento”. Doravante serd preciso tam-
bém privilegiar a constru¢ao da comunicagdo interativa,
presencial e on-line (SILVA, 2019, p. 268).

Portanto, compreender a cibercultura permite um uso ade-
quado de modo que horizontalize a relagio professor x aluno,
visto que em seus preceitos encontramos os aspectos que poten-
cializam um aprendizagemensino® autoral, estético e criativo. Essa
proposi¢ao requer a apresentacao de um lugar mais especifico,
a situacio atual da nossa educacio. E importante sinalizar o mo-

6 Adotamos tal forma de escrita inspirada em Alves (2008), para quem a escrita conjunta dos
termos atua como um posicionamento contra a ciéncia moderna que separa as palavras como
semelhantes, mas opostas entre si.
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mento em que nos encontramos para compreender nossa inquie-
tacdo para a pesquisa e as agoes decorrentes dessa inquietacao ao
longo do campo e do dispositivo’ de pesquisa e formagao.

A educacao publica brasileira passa por um momento grave
diante de cortes de verbas, com destaque para a PEC 241% e para
os movimentos antidemocraticos com projetos de cunho neoli-
beral que se apresentam nas redes sociais, usufruindo os precei-
tos da cibercultura para difundirem suas ideias e conquistarem
adeptos em potencial.

Em 2004, surgiu a Escola sem Partido, de cunho conserva-
dor e fundamentalista, travestindo-se de neutralidade e justica,
numa sociedade cujas estruturas sio desiguais, para articular es-
tratégias de redugao do docente e preservagao de uma pratica de
educacdo bancéria. Em sua pauta, realizam ataques a Paulo Frei-
re numa tentativa de apagar seus postulados, os quais defendem
a autonomia do aluno, o didlogo, a educagio critica e emancipa-
téria. Em seu site, encontram-se técnicas e canais de denuincias
de professores. Em seus discursos também se mostram contra-
rios as abordagens pedagégicas que contemplem causas sociais
como género e ra¢ga. Uma de suas estratégias consiste no incenti-
vo a perseguicao digital aos docentes, ensinando pais e alunos a
gravarem aulas bem como a expor os perfis dos professores para
promover ataques digitais.

Em 2018, foi aprovada a Base Nacional Comum Curricular,
cujas versoes situadas no contexto pos-impeachment da Presiden-
te Dilma Rousseff, se distanciaram de sua proposta original ao
propor minimos curriculares nacionais e engessar praticas peda-
gogicas, recusando o pluralismo de ideias e excluindo questoes
relativas a género, sexualidade e até mesmo aos temas étnico-
-raciais. O documento homologado nao mais envolveu docen-

7 Assumimos o conceito de dispositivo a partir de Ardoino (2003), para quem os dispositivos sao
modos e meios utilizados pelos sujeitos para expressar nogoes necessarias ao pesquisador para
compreender os fendmenos.

8 A Proposta de Emenda Constitucional, aprovada em 2016 pés-golpe, por Michel Temer, criou
um teto para os gastos publicos, congelando as despesas do Governo Federal por até 20 anos com
satide e educagio, previstas na Constituigao.
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tes e pesquisadores da educagio publica, mas o Movimento pela
Base Nacional Comum?, protagonizado por empresas, entidades
filantrépicas e institui¢oes privadas de ensino.

O incentivo aos usos das tecnologias nas escolas é um fator
comum. Mas suas motivacoes e abordagens sio opostas ao que
defendemos como educacao on-line e, nao coincidentemente, o
presidente Jair Bolsonaro, com caracteristicas fundamentalistas
e neoliberais, defende a educaciao a distancia (EAD) desde o en-
sino fundamental’’, apostando na pratica como uma proposta
para baratear a educagao basica e combater “ideologias”.

Contrarias ao uso das tecnologias na educacdo com essa
perspectiva, concordamos com Silva (2014), quando diz que as
escolas vém reproduzindo a légica convencional de ensino, di-
vulgando-se interativas, quando, no entanto, a interatividade a
que se referem se restringe a oferta de computadores e outros
equipamentos, observando-se mais uma ag¢ao de marketing do que
o rompimento dessa logica.

Santos, E. (2005) conceituou a educagao on-line como um
fendmeno da cibercultura e, com base em sua trajetéria de pes-
quisas, apresenta a realidade da EAD no Brasil, onde cursos
a distancia, apesar de sua interface apresentar uma poténcia
comunicacional, ainda preservavam a pedagogia da transmissao.

Com a internet e os ambientes online, muitos programas de
EAD migraram seus desenhos, mantendo a mesma légica
comunicacional da midia de massa e da tradicio da EAD que
separa os sujeitos dos processos de criagio dos contetudos e
do préprio desenho didatico. Constatamos essa realidade em
pesquisa levada a cabo entre os anos de 2000 e 2003 (Santos,
2003). Avaliamos oito cursos online e constatamos que 0s
ambientes virtuais por eles utilizados poderiam potencializar
um processo de ensino-aprendizagem mais interativo, por
conta das potencialidades de suas interfaces de comunicagao

9 O Movimento, gerenciado por grandes empresarios e politicos, apresenta-se na Internet, no
site: http://movimentopelabase.org.br/.

10 Fonte: https://oglobo.globo.com/brasil/bolsonaro-defende-educacao-distancia-desde-ensino-
-fundamental-22957843
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sincronas e assincronas. Contudo, o paradigma educacional,
na maior parte dos cursos, ainda centrava-se na pedagogia
da transmissdo, na légica da midia de massa e na autoapren-
dizagem, nos modelos de tutoria reativa. Enfim, o online era
s6 a tecnologia. A metodologia e a atuagao docente ainda se
baseavam nas cldssicas légicas da EAD de massa. (SANTOS,
E., 2019, p. 64).

De fato, o que observamos em alguns cursos a distancia
sdo ofertas de videoaulas e repositério de textos e atividades
com resposta programada, além de desqualificar o docente,
adotando um modelo de tutoria reativa. A educagao on-line é
uma proposta que se difere das premissas mencionadas ante-
riormente, por privilegiar a interatividade, a coautoria entre
os envolvidos, os saberes docentes na mediagdo dos proces-
sos educacionais, as propostas pedagogicas direcionadas para
a modalidade e nao adaptadas da pedagogia tradicional. Ao
buscar a compreensao dos processos de autoria nos estudos da
cibercultura, nos deparamos com a proposta de sala de aula
interativa (SILVA, 2014).

A sala de aula interativa seria o ambiente em que o professor
interrompe a tradicao do falar/ditar, deixando de identifi-
car-se com o contador de historias, e adota uma postura seme-
lhante a do designer de software interativo. Ele constréi um
conjunto de territérios a serem explorados pelos alunos e
disponibiliza coautoria e multiplas conexdes, permitindo que
o aluno também faca por si mesmo (SILVA, 2014, p. 29).

Para Silva, a interatividade tem a ver com a possibilidade de
os alunos participarem e cocriarem, elementos fundamentais
para uma formacgao cidada, corroborando nosso alinhamento
tedrico-epistemolégico. A formagio para a cidadania passa
pela criagdo, conscientizagdo e pela autonomia na producdo
do conhecimento, pela nao absor¢ao pacifica dos saberes. A
esse respeito, Silva (2014, p. 24) ressalta:
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Enfim, reitero o convite aos educadores, aos pedagogos a, jun-
tos, considerarmos a nova modalidade comunicacional como
capaz de revigorar o compromisso social da escola com a for-
magdo dos novos cidadaos. Acima de tudo, é preciso evidenciar
que a participagdo e a coautoria, na perspectiva da multiplicida-
de, estio diretamente vinculadas a uma concepgao de formagao
para a cidadania extremamente urgente em nosso tempo.

Essa possibilidade encontra seu fundamento na bidireciona-
lidade, que é uma ruptura pela qual “nido ha mais emissor, nem
receptor e a partir do momento em que todo emissor é potencial-
mente um receptor e todo receptor é potencialmente um emissor”
(SILVA, 2014). Os experimentos em busca da bidirecionalidade
ocorreram na teledifusiao, nas décadas de 1960 e 1970, e teve re-
lagdo com o movimento da contracultura que ansiava liberdade
de expressao e questionamento a manipulagdo. De acordo com o
autor, a nogao foi ampliada nas artes plasticas, artes cénicas e lite-
ratura, vislumbrando o receptor como cocriador, dai o termo “co-
autoria”. Em uma analogia, ele faz uma referéncia aos parangolés
de Oiticica, destacando “a intervencao ativa do leitor-espectador
para sua plena realizacdo” (SILVA, 2014, p. 142).

O espectador encontrava-se diante da possibilidade de vestir
a capa, empunhar o estandarte ou penetrar a tenda. Somen-
te com sua participagdo, enquanto coautoria, ¢ que tais pe-
¢as se realizariam como obra de arte [...] Uma concepcao de
arte como “algo em transformagio” que nao transporta uma
mensagem fechada. (SILVA, 2014, p. 143).

Em seguida, cita a nogao de antiarte de Oiticica, observando que

a modalidade contribuiu para a antiarte por romper com 0 monopé-

lio da elite sobre a arte e, do mesmo modo, existe a possibilidade de se

romper com a légica convencional univoca na educagao. Nesta feita,
Silva (2014, p. 223) propoe a Pedagogia do parangolé, pela qual:

O professor ndo transmite conhecimento. Ele disponibiliza

dominios de conhecimento de modo expressivamente com-

plexo e, a0 mesmo tempo, uma ambiéncia que garante a li-

berdade e a pluralidade das expressées individuais e cole-
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tivas. Os alunos tém ai configurado um espago de didlogo,
participagao e aprendizagem...constroem o conhecimento na
confrontagio coletiva livre e plural.

Com caracteristicas como liberdade, pluralidade, didlogo
e participagdo nos inspiramos na proposicao de um dispositivo
aberto ao acontecimento, que converse com as necessidades da
educacao e da cultura contemporanea. Tomemos nosso relato de
pesquisa como uma ilustragdo dos conceitos até aqui descritos.
Para desfecho desta se¢do, destacamos que os fundamentos do
que tomamos por educag¢do na cibercultura também serao apro-
fundadas ao longo deste texto.

3 0 METODO DA PESQUISA-FORMAGAO NA CIBERCULTURA:
O DESAFIO DOCENTE E EPISTEMOLOGICO DA AUTORIA

Iniciamos com um breve panorama introdutoério, onde es-
clarecemos que se fez necessario evidenciar visoes distintas e an-
tagonicas, a fim de fazer jus a complexidade do campo de estudo
que ¢ nossa cultura contemporanea. Passaremos entao ao obje-
tivo principal deste texto, que se dedica aos desafios da pesqui-
sa em educagao na cibercultura. Nosso desafio se manifesta na
questdo “como promover a autoria na formacao de professores,
em contexto de pesquisa-formacao na cibercultura, com vistas a
educacao feminista e antirracista?”

Pretendemos responder a essa pergunta tecendo teorias e
conhecimentos em meio a um relato de pesquisa de Mestrado.
A pesquisa foi realizada no curso de Pedagogia, da Universidade
Estadual do Rio de Janeiro (UER]), com o apoio da Fundacao de
Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (FAPER]). Vi-
sando compreender as relacoes que se estabelecem no cotidiano
de um projeto de educacio feminista antirracista, em contexto de
Cibercultura, o campo da pesquisa foi a turma de Tecnologia e
Educacao, sob a supervisdo da Professora Doutora Edméa Santos.
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Tratou-se de uma pesquisa-formagao, método derivado da
pesquisa-agdo de Barbier (2002), ampliada para a area da Ci-
bercultura, por Edméa Santos, para quem a pratica do pesqui-
sar ocorre articulada a agdo docente: “é pesquisar em sintonia
com o exercicio docente e no ensino que investe na Cibercultu-
ra como campo de pesquisa” (SANTOS, E., 2019, p. 21). Nesse
modo de fazer pesquisa, nos vemos pesquisadores ativos, im-
plicados e envolvidos num espaco que forma ao mesmo que,
nele, nos formamos sem eliminar os riscos, as incertezas e a
desordem, procedimento obrigatdrio da ciéncia moderna, que
por assim atuar toma o outro como objeto a ser controlado,
desconsiderando a complexidade. Nas palavras de Santos, E.
(2019, p. 105)

Assim, o pesquisador nao é apenas quem constata o que ocor-
re, mas também aquele que intervém como sujeito de ocor-
réncias. Ser sujeito de ocorréncias, no contexto de pesquisa
e pratica pedagdgica, implica conceber a pesquisa-formagao
como processo de produgao de conhecimentos sobre proble-
mas vividos pelo sujeito em sua agio docente. A pesquisa-for-
magcdo contempla a possibilidade da mudanca das praticas,
bem como dos sujeitos em formacao.

Na pesquisa-formacao na cibercultura partimos do enten-
dimento de que, tanto o pesquisador quanto os demais envolvi-
dos na pesquisa, praticantes culturais, produzem dados em rede.
Dai o fato de que para nés nao ha coleta de dados (SANTOS,
E., 2019), o que ja pressupde o respeito a liberdade individual
da expressao de subjetividades, a criacio e compreensao dos fe-
noémenos pelos praticantes na mesma horizontalidade que pelos
referenciais tedricos estudados.

O método concebe os condicionamentos fundantes da ci-
bercultura como epistemologia de pesquisa. Até o momento,
¢ possivel notar uma propriedade da cibercultura que resi-
de tanto no método do pesquisador que utiliza as tecnologias
digitais em rede nos dispositivos de pesquisa e na conversa
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com os dados emergentes para a produgao dos resultados da
pesquisa, quanto na atuacao do professor que dialoga com a
cibercultura em sua autoria, na produgao de contetidos e nas
interfaces'' de comunicacdo utilizadas para mediar saberes.
Por isso, torna-se fundamental incluir ambiéncias formativas
(SANTOS, R., 2015) ciberculturais na formacao de professo-
res para todos os niveis de ensino.

A pesquisa-formacdo na cibercultura possui alguns pas-
sos, nao fixos'?, que contribuem para um percurso formativo
para todos os envolvidos. Iniciamos com uma inquietagdo, uma
questdo que aviva e nos impulsiona a pesquisar; idealizamos
uma proposta formativa que contribuird para compreender o
fendmeno em questao; entramos em campo, buscando entendi-
mentos sobre a tematica inicial, em conjunto com os praticantes
da pesquisa; dessa experiéncia, emergem narrativas que nos
provocam e nos fazem refletir e buscar referencial tedrico para
conversar com os acontecimentos do campo de pesquisa; fina-
lizamos criando as nogdes subsungoras, os resultados da pes-
quisa, com as nog¢des que mais chamaram aten¢do e que mais
se destacaram do campo, da conversa com o referencial teérico
e das experiéncias significativas do pesquisador. A seguir apre-
sentaremos como se desenhou esse processo.

Os praticantes da pesquisa sdo estudantes da licenciatu-
ra em pedagogia com a faixa etdria de 18 a 45 anos, em um
quantitativo total de 42 estudantes da disciplina Tecnologias e
Educacao. O campo de pesquisa se desenvolveu no periodo de
margo a agosto de 2018. Optamos por ndo selecionar os estu-
dantes participantes, mas por deixar que todos os inscritos na
disciplina se sentissem a vontade para participar da pesquisa
ou nao, assinando o termo de consentimento livre e esclareci-
do, autorizando o uso de suas produgdes e narrativas textuais,

11 “Usamos aqui o termo ‘interfaces’ para todos os aparatos materiais que permitem a interagao
entre o universo da informacao digital e o mundo ordinario” (LEVY, 1999, p. 37).

12 “Na impossibilidade de se pensar o método vinculado a uma finalidade, ou tampouco como
um caminho seguro, dada a imprevisibilidade de toda pesquisa, deve-se entendé-lo antes como
uma proposta de abertura, como uma narrativa aberta” (SILVA, 2005, p. 155).
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imagéticas ou audiovisuais na conversa com os dados e na dis-
seminagdo dos resultados das pesquisas. As produgdes expostas
no presente artigo sao autorizadas por seus criadores.

Em uma das rodas de conversas, realizadas antes das ati-
vidades de transmidia, uma das alunas afirmou que sofria
de racismo reverso e outro aluno disse que o racismo nao
era contra o negro. Tais narrativas impulsionaram debates e
como parte do dispositivo, propusemos a atividade formati-
va transmidia do livro Para Educar Criancas Feministas, da
Chimamanda Ngozi Adichie (2017), para cinco linguagens:
video (MARTINS; SANTOS, 2020), fotos (D’AVILA; SAN-
TOS, 2014), memes (SANTOS; COLACIQUE; CARVALHO,
2016), jogo (SANTOS; MARTINS, 2019) e podcast (SILVA;
TEIXEIRA, 2017). Para compreender a questdo de estudo
“como promover a autoria na formacio de professores, em
contexto de pesquisa-formagao na cibercultura, com vistas a
educacgao feminista e antirracista?”, seria necessario desen-
volver um dispositivo que possibilitasse a autoria, a criagao
com as tecnologias digitais em rede.

A seguir apresentaremos as conversas com as narrativas do
campo e os resultados do dispositivo de pesquisa e formagao.

4 0 REVELAR DAS POTENCIALIDADES DA EDUCACAO
FEMINISTA ANTIRRACISTA: A CONVERSA COM AS
NARRATIVAS DO CAMPO DE PESQUISA

Como nos situamos nas pesquisas em educagao, com seres
humanos, o imprevisivel acontece, oportunizando aconteci-
mentos que promovem um processo de significagdo para os
pesquisadores. Ao longo do campo de pesquisa, muitas nar-
rativas interessantes emergiram, entretanto, no presente arti-
go, nos ateremos a algumas que se tornaram relevantes para
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nossa compreensao do fendmeno em questao. As afirmagoes
de dois praticantes da pesquisa sobre racismo reverso e que o
racismo nao era contra o negro provocaram debates e refle-
xos. Em reacdo, Beatriz, uma aluna negra, que quase nao fa-
lava em sala, disse: “o corpo negro feminino é procurado para
saciar desejos, para sermos amantes, mas nao para casamento,
¢ como somos vistas pelos homens”.

A fala de Beatriz pode ser lida como relato de experiéncia
pessoal embasada no processo histérico brasileiro de misci-
genacao pautada na cultura do estupro, como observado por
Djamila Ribeiro (2018) ao afirmar por seus estudos que mu-
lheres negras sao hiperssexualizadas e ainda o grupo mais es-
tuprado no Brasil.

Angela Davis (2016, p. 180), igualmente, analisa a cultura
do estupro da mulher negra em que tal ameaga nao sobreviveu
a aboligao e perpetuou como caracteristica histérica do racismo
“a concepgao de que os homens brancos — especialmente aqueles
com poder econdémico — possuiriam direito incontestavel de aces-
so ao corpo das mulheres negras”.

Sueli Carneiro (2019, p. 154) reforca esta mesma perspec-
tiva de que “a sociedade colonial e escravista contribuiu imen-
samente para a criagdo do mito de mulheres quentes” e ainda
alerta sobre a violéncia psicolégica que afeta a autoestima das
mulheres negras defronte ao estabelecimento da mulher branca
como padrao estético e ideal, o que causa uma preservagido do
mercado afetivo as mulheres brancas.

Passados alguns meses, em setembro de 2018, acompa-
nhando parte dos alunos pelo Facebook — rede social onde
compartilhdvamos uma pagina para nossa disciplina —, nos de-
paramos com uma publicagao de Beatriz (FIGURA 1), onde ela
se mostrava feliz numa foto na concha acustica da UER]. Um
comentario da aluna que se disse vitima de racismo reverso,
potencializou essa experiéncia. Ela repostou a foto afirmando:
“Dei uma clareada na foto”, conforme podemos ver.
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Figura 1 - Publicacao de Beatriz na UER]

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora.

E possivel que a fala de Beatriz tenha sido disparadora
da tessitura do pensamento complexo acerca da
interseccionalidade, conceito que diz respeito as intersecoes
de raga, género e sexualidade sobre o qual Crenshaw (2005)
revela a necessidade de considerar as multiplas fontes de
identidade, pois o corpo da mulher negra esteve bem presente
nos materiais desenvolvidos.

As narrativas fotograficas, por exemplo, trabalharam com
representatividade negra pela perspectiva do educador e do
educando (FIGURA 2). O Grupo de video trouxe o tema “tran-
si¢ao capilar”, que significa deixar de alisar o cabelo e assumir
seu formato natural, e entrevistaram uma mulher negra, nar-
rando seu processo de transigao capilar (FIGURA 3). O grupo
de Memes também trouxe a imagem da mulher negra em suas
construgoes, conforme podemos observar na Figura 4.
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Figura 2 - Fotografia: educador e educando

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora.

Figura 3 — Captura do video: entrevista sobre transi¢do capilar

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora.
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Figura 4 - Meme sobre senso de identidade

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora.

Com esse relato, observamos que uma vez que o aluno se
percebe e atua como coautor, ele se apropria da autonomia e da
criatividade para criar, ainda que nos limites do trabalho peda-
gbgico e nesta conduta, seus gestos e sua criagado carregam suas
proprias histérias de vida, suas emogdes, seus afetos. Dai a rela-
¢ao dos usos das tecnologias com a expressao das subjetividades,
resultando em uma experiéncia estética.

A estética a que nos referimos também possui uma nogao
propria situada na cultura digital. Para compreendé-la, evoca-
mos Santaella (2011), que adota o conceito de Alexander Got-
tlieb Baumgarten de estética pela sensorialidade, um conheci-
mento que se toma pelos sentidos, para desenvolver a nogao de
estéticas tecnoldgicas. Para ela, vivemos a era da comunicagio
movel, onde os alunos carregam em seus celulares suas narra-
tivas e todo um conjunto de tecnologias que geram novos mo-
dos de viver, sentir, engajar-se. E nesse contexto que Santaella
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confronta a concepgao ocidental de estética, na Idade Moderna,
desassociando do belo e no recorte tecnoldgico, a define pelo po-
tencial dos artefatos tecnolégicos na criagao de efeitos estéticos.

Por essa via que vislumbramos caminhos possiveis para a
aprendizagem, visto que os alunos carregam em seus celulares
suas narrativas e vivem uma experiéncia estética na interacao com
suas cameras e os aplicativos de audio, imagem e sons. Acredita-
mos nessa abordagem para um didlogo entre a estética e o proces-
so de subjetivagdo uma vez que a construgao da relagao de alguém
com o mundo que o cerca s6 pode ser sentido por ele proprio.

Sobre o desafio a que nos propusemos, o abordamos tanto
pela docéncia quanto pela pesquisa. Mas essa tarefa nao é sim-
ples ou facil. A educagdo contemporanea apresenta uma gama
de provocagoes, que fazem com que o pesquisador exercite a em-
patia, ainda que em conflito com as préprias ideias e afetos. A
educacao feminista antirracista ainda é um tema desautorizado
e coibido, que suscita muitos debates. No que se refere ao exer-
cicio mencionado anteriormente, Barbier (2002) contribui com a
nogao de escuta sensivel, fundamento importante para pesquisa-
dores-formadores.

A escuta sensivel apoia-se na empatia. O pesquisador deve sa-
ber sentir o universo afetivo, imaginario e cognitivo do outro
para” compreender do interior” as atitudes e os comporta-
mentos, o sistema de ideias, de valores, de simbolos e de mi-
tos (ou a “existencialidade interna”, na minha linguagem). A
escuta sensivel reconhece a aceitagio incondicional do outro.
Ela ndo julga, ndo mede, ndo compara. Ela compreende sem,
entretanto, aderir as opinides ou se identificar com o outro,
com o que é enunciado ou praticado. (BARBIER, 2002, p. 94).

A nogao de Barbier sobre a escuta sensivel é imprescindivel
para a promogao da autoria coletiva que comegou numa roda
de conversa e se ampliou para a atividade formativa. E por essa
ideia, que chegamos ao conceito de autorizacao. Nos estudos de
Ardoino, essa nogao se estabelece a partir da triangulagio pro-
posta por ele mesmo “agente - ator - autor” (ARDOINO, 1998).
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a autorizagdo torna-se o fato de se autorizar, quer dizer, a
inten¢do e a capacidade conquistada de tornar-se a si mes-
mo seu préprio coautor, de querer se situar explicitamente
na origem de seus atos e, por conseguinte, dele mesmo en-
quanto sujeito. Ele reconhece, dessa forma, a legitimidade
bem como a necessidade de decidir sobre certas coisas por
ele mesmo. (ARDOINO, 1998, p. 28).

O desafio da autorizagao incide no fato de que lidar com a
heterogeneidade é permitir-se a autorizacao do outro, é ver o
outro como capaz de ser seu coautor e de decidir por ele mesmo,
na pratica educativa. E quando isso ocorre pelo uso das tecnolo-
gias digitais em rede, as possibilidades sio numerosas porquanto
os praticantes culturais utilizam hipertextos para expressar suas
histdrias, suas emogoes e seus saberes. Portanto, para responder
a questao de estudos “como promover a autoria na formacao de
professores, em contexto de pesquisa-formacao na cibercultura,
com vistas a educa¢io feminista e antirracista?”, trazemos como
argumentagao a autorizacgdo, a escuta sensivel, a promogao de
experiéncias dialégicas, estéticas e interseccionais.

Por esse prisma, no que pese a legitimidade das pesquisas
em educagdo, situadas na cibercultura, apontamos que a tessitura
de criticas ao sistema e as relacdes de poder que nele se estabele-
cem ¢ indispensavel tanto quanto apresentar as potencialidades
das novas tecnologias digitais na educagido e para propostas de
educacao coerentes com a cultura contemporanea. A abordagem
critica incide numa atitude ética e responsavel do pesquisador em
cibercultura, que diante do cenario descrito por Morozov (2018),
enriquece a discussdo ao ponderar suas contribui¢des sem omitir
as dificuldades e os desafios inerentes ao fendmeno sociotécnico.

4 PENSAMENTOS INCONCLUSIVOS

O presente artigo apresentou um breve panorama sobre a
educacdo contemporanea, os usos das tecnologias digitais em
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rede, com foco na educacdo feminista e antirracista na ciber-
cultura. Inicialmente, apresentamos o cendrio atual da edu-
cagao brasileira, com alguns dos disparadores para que a pes-
quisa fosse desenvolvida, tais como a necessidade de abordar
a criagao e a autoria na formagao de professores, a conjuntura
politica brasileira, com ataques claros a educagao que se pro-
poe libertar, dar autonomia, conscientizar e criticar o que esta
posto, com vistas a mudanca.

Prosseguimos com a apresentacao do método da investi-
gagao, a pesquisa-formacao na cibercultura. Um método que
pretende promover processos formativos em convergéncia com
a pesquisa. O professor-pesquisador aciona ambiéncias forma-
tivas que promovam acontecimentos importantes para o pes-
quisador compreender o fend6meno que o inquietam em cola-
boragao com os praticantes da pesquisa, aqueles que vivenciam
o fendbmeno em seus cotidianos. O dispositivo de pesquisa é
acionado para promover a emergéncia de narrativas, essas nar-
rativas sao analisadas e aquelas que mais chamam atencao do
pesquisador sdo aprofundadas. Destacamos algumas narrativas
no presente texto, disparadoras para o debate.

Nao nos propomos a esgotar o assunto em debate, mas con-
tribuir com pistas para pesquisadores da atualidade abordarem
temas como educacao feminista e antirracista na cibercultura,
tecnologias e educagao on-line. Dialogamos com a questao “como
promover a autoria na formacao de professores, em contexto de
pesquisa-formacao na cibercultura, com vistas a educagao fe-
minista e antirracista?”, trazendo um exemplo de autorias dos
praticantes da pesquisa, narrativas do campo e como abordamos
temas polémicos em aula. Para tanto, trazemos como nogoes im-
portantes, como a autorizagao, a escuta sensivel, a promogao de
experiéncias dialdgicas, estéticas e interseccionais. Argumentos
que contribuem fortemente para passar pelos desafios da pesqui-
sa em educac¢ao na atualidade.
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1 INTRODUCAO

Neste texto discutimos as audiovisualidades contemporane-
as, criadas e compartilhadas em plataformas de videos digitais, tais
como o YouTube, enquanto possibilidades de educagao para a forma-
¢ao critica dos sujeitos. Por audiovisualidades entendemos as for-
mas de apropriacao das ferramentas da cultura digital por meio da
linguagem audiovisual, nas quais forma e contetido podem contri-
buir na desconstrucao de estereétipos e estigmatizagio sociais.

Também podem se tornar materiais cujas narrativas reais, ao
serem adotadas em estratégias pedagégicas, podem ampliar as
discussoes de tematicas muitas vezes alijadas do curriculo, quais
sejam: racismo, homofobia, padroes de beleza e estética e tantos
outros, que embora estejam alheios a formalidade do ensino, sdo
recorrentes nos corredores das escolas e nas redes sociais onde a
maioria dos alunos encontra-se conectada.

A preocupagao com as midias é tanto politica quanto cul-
tural, pois o que é produzido por elas e é posto em circulagao,
funciona no sentido de moldar a vida cotidiana, de influenciar
comportamentos e de construir identidades. Um dos pressupos-
tos que norteiam essa discussao ¢ o de que as midias hegemoni-
cas, durante muito tempo, foram “a voz e a imagem” dos indi-
viduos, ajudando a criar estereétipos e a estabelecer influéncia
e condicionamentos. Disso resultam processos de estigmatizagao
a partir de uma visao de mundo que nao corresponde ao real e
s6 ajuda a reforcar preconceitos. Ao adotar as audiovisualidades
como possibilidade de formagao critica do sujeito, dizemos da
possibilidade em rejeitar tais condicionamentos e também que os
sujeitos podem produzir seus proprios significados.

Mas qual seria o papel da educagio nesse contexto? Haveria,
na cultura digital, brechas e caminhos possiveis para a constru-
¢ao de narrativas proprias sem a chancela da midia hegemoni-
ca? £ esse o fio que nos conduz nessa discussdo, uma vez que
pretendemos compreender as potencialidades pedagégicas das
producodes criadas e postas em circulagio nas midias digitais e
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que trazem em seu bojo temdticas que, ao serem adotadas em
sala de aula, ajudem na ampliagio das discussoes relacionadas a
grupos e populagdes politicamente minoritarias, visando assim
desconstruir padroes socialmente estabelecidos.

2 CULTURA DIGITAL:
ESPACO EMPODERADOR OU AGENCIADOR?

Se por um lado pensadores enfatizam o poder da tecnologia
de renovar a vida politica, cultural e civica, assim como de liberar
populacoes oprimidas, incluir os explorados e marginalizados
(RHEINGOLD, 1993; SHIRKY, 2015; BENKLER, 2006, 2015),
por outro, mais céticos denunciam a banalizacao da politica e
da cultura, a desumanizacao das relacoes e o esfacelamento do
tecido social (KEEN, 2007; TURKLE, 2011). A complexidade de
elementos da cibercultura demanda que ela seja vista em toda a
sua ambivaléncia, em uma abordagem cibercriticista (RUDIGER,
2011). A potencialidade de subversao da l6gica programada (MA-
CHADO, 2002) estaria no controle humano das Tecnologias de
Informacao e Comunicacao (TIC) e o seu maior obstaculo ainda
tem sido o nosso fracasso em inventar instituicbes apropriadas
para produzir esta alternativa (FEENBERG, 2002).

Como Castells em 2003 ja nos provocava, “a internet é re-
sultado da apropriagdo social de sua tecnologia por seus usud-
rios/produtores” (CASTELLS, 2003, p. 180). Ao avangar em suas
provocagoes, esse autor considera também a poténcia desse meio
em influenciar nas transformagoes das praticas culturais. Esta-
riam os sujeitos ativos nesse meio utilizando desse recurso nas
proposicoes dessa transformagao cultural, ou eles apenas tém o
acesso as agoes comunicativas que propoem essa transformagao?

O empoderamento dos sujeitos capazes de se apropriarem
critica e criativamente do ciberespaco significa ir além da recep-
¢ao critica dos meios, transcendendo-o e incorporando um papel
mais ativo, de autor e produtor (portanto ativista!), que € a base
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fundamental para estarem presentes na cultura digital como su-
jeitos plenos, em agdo emancipadora e transformadora na socie-
dade. E importante destacar que o empoderamento nio é uma
acao individual, sendo que resulta da jun¢io desses sujeitos em
seus movimentos de construcao e desconstru¢ao, que culminam
em um processo continuo coletivo (BERTH, 2019), e esse sim
transforma a sociedade.

Por isso, defendemos que o acesso aos artefatos tecnoldgi-
cos, a conexao em redes digitais e aos contetdos e pessoas desta
rede deve ser total e irrestrito, para englobar a diversidade de
representatividade em seus discursos e produgao cultural. A livre
circulagio de informagdo e conhecimento, aliada a praticas cola-
borativas de produgao e coprodugio abertas, trazem um novo
modo de vida e de relagdo social, que afeta e contagia todos os
setores da vida cotidiana das pessoas, além de agir como um “es-
paco publico educador” (LAPA et al., 2015), que se soma a outras
instancias legitimadoras dos conhecimentos, como a escola e a
familia, por exemplo.

As midias em seu estagio digital parecem inaugurar a des-
centralizagdo de campos cristalizados, caracteristicos das midias
hegemonicas, entre aqueles que falam e aqueles que escutam.
Assume-se um sentido de autoria de producao, préprio desses
tempos de redes sociais de tecnologias moveis e diferentes aplica-
tivos que colabora com o incremento da participagao e da visibili-
dade. Alids, ver e ser visto se tornaram sindnimos desses tempos
que tanto se abrem para a possibilidade de maior participagao,
quanto se sobressaem como espagos de cooptagio da criativida-
de dos que produzem, em nome do fortalecimento da industria
cultural. Este, portanto, parece ser um desafio para a escola: ter
em mente a preocupagiao de como esses sujeitos atuam on-line,
contribuindo na formagao deles para agir critica e criativamente
nesta cultura que é também digital.

Partimos do pressuposto que as midias tanto oferecem espa-
¢os de participagdo, visibilidade e ativismo (poder para), quanto
se sobressaem, a partir das suas condigdes restritivas, como agen-
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ciadoras da criatividade dos sujeitos. Isso nos remete a tipologia
adotada por Leopoldina Fortunati (2014) para diferenciar, o que
considera ser uma das nogoes de poder existentes na relacao dos
sujeitos com as midias: o “poder sobre” e o “poder para”.

No primeiro caso, quando a midia tenta de alguma forma
modificar o comportamento dos sujeitos, agindo por meio da
industria cultural para criar uma interdependéncia entre eles.
Ja no “poder para”, no¢do mais préoxima do conceito de empo-
deramento enquanto processo de emancipagdo, a midia fornece
o0s espacos e a infraestrutura para que os sujeitos possam langar
mao da participagao, porém sem que estes subvertam sua légica
instrumental previamente estabelecida, o que comprova sua po-
si¢ao superordenada.

Tanto a nogao de “poder sobre”, quanto a de “poder para”,
aparecem em evidéncia quando sujeitos invisibilizados, mesmo
em meio aos padroes e normalizagoes mididticos, conseguem
promover algum dissenso. Isso geralmente se da por meio das
audiovisualidades contemporaneas que circulam em platafor-
mas de criagao e compartilhamento de videos e que trazem con-
sigo 0s usos e as linguagens, mas também o politico para além
do estético (LACERDA, 2020).

Ao trazer o recorte das audiovisualidades, queremos dizer,
assim, como Suzana Kilpp (2010) argumenta, que a cultura con-
temporanea ¢é audiovisual por natureza, ndo apenas pela abun-
dancia e heterogeneidade de videos que circulam por entre as
redes, mas pela oportunidade que oferece ao usuario médio de
participar da experiéncia audiovisual, protagonizando cenas da
cultura no espaco publico.

Nas cenas audiovisuais (tanto as mididticas quanto as margi-
nais) que circulam nos ambientes (todos - on line e off line) por
onde se movimentam os sujeitos da cultura, a dispersao e a ir-
regularidade de formatos, linguagens e estéticas estao relacio-
nadas a cenas da cultura, atualizada por usos e protagonismos
também dispersos e irregulares, que fluem entre padroes,
normalizagdes e controles tradicionais. (KILPP, 2010, p. 24).
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Nesta configuragio do audiovisual, criam-se novas relagoes
de poder e de saber que geram efeitos de realidade e regimes
de verdade associados as imagens (BRUNO, 2010). Em conjun-
to, sonoridades, narrativas diversas e corpos se lancam ao olhar
alheio; em performances ativistas, consumistas e comerciais — co-
nectadas umas com as outras ou ndo. Dai que estamos enten-
dendo as audiovisualidades como um processo subjetivo pelo
qual pessoas comuns, de posse dos seus dispositivos méveis e por
meio dos registros de vivéncias, fabricam e experimentam as lin-
guagens audiovisuais, ajudando a “catalisar os novos modos de
ver e ouvir, de ler e narrar” (MARTiN—BARBERO; BERKIN,
2017, p. 30). Constituem-se, portanto, em ferramentas podero-
sas para prover dentncias de violéncias e abusos de poder, ope-
rando como um modo de ativismo politico.

3 DAS AUDIOVISUALIDADES CONSTRUIDAS

O audiovisual, em particular, vem se tornando um dos gé-
neros representativos das praticas comunicativas das pessoas na
internet. O consenso é de que as comunicag¢bes em plataformas
de video, a exemplo do YouTube, tém possibilitado a participagao,
a autorrepresentagao e a exploragao de suas identidades (SHER-
MAN; MICHIKYAN; GREENFIELD, 2013; SUBRAHMANYAM;
GREENFIELD; MICHIKYAN, 2015; YAROSH et al., 2016). As
criacoes sdo variadas conforme analisaram Yarosh e outros autores
(2016) quando investigaram a autoria em plataformas de compar-
tilhamento de videos. O destaque vai para as atividades que tra-
zem encenagoes individuais com videos performaticos.

Sao encontrados, também, canais educacionais que redinem
videoaulas feitas por professores de vérias partes do mundo. Ao
investigar canais com esse tipo de conteido, Karen Hua (2015),
acredita que o elemento que os torna mais instigante é o entreteni-
mento, pois tanto forma quanto contetido se baseiam em estratégias
comuns aos programas de entretenimento da televisao tradicional.
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Enquanto o video on-line vem sendo tratado como um cena-
rio para a criacao de histdrias e para a expressiao de opinides de
forma performatica (YAROSH et al., 2016), outra preocupagao
tem sido a notoriedade publica, tornada uma medida de sucesso,
cuja dimensao do espetacular avanga para a vida privada.

Trata-se, portanto, de uma cultura de vaidades e narcisismo
como supde ser os chamados “influenciadores digitais”, usuarios
da internet que acumulam um segmento relativamente grande
em blogs e midias sociais por meio da narracao textual e visual
de seus estilos de vida e comportamento. Se envolvem com seus
seguidores em espacos digitais e fisicos € monetizam suas midias,
isto é, tem por finalidade a capitalizagdao e a comercializagio de
contetdos (ABDIN, 2015). Nesse sentido, criangas e adolescen-
tes tém suas imagens expostas e sao influenciadas a produzir ma-
terial em nome de um suposto sucesso.

Por outro lado, nao podemos escamotear que em termos
de visibilidade, parece haver uma maior oportunidade para
individuos comuns, provenientes de grupos politicamente
minoritarios, se expressarem € criarem um contraponto as
narrativas previamente construidas pelas midias hegemo-
nicas. No audiovisual, pessoas negras sao costumeiramente
apresentadas como personagens inferiores, pessoas LGBT
também tém sua imagem construida e representada por
meio da caricatura. As apropriagoes que sdo feitas das au-
diovisualidades no ambiente digital parecem fazer parte de
um movimento de contracultura, funcionando de maneira a
preencher as “brechas” deixadas pela cultura dominante, a
mesma que atesta se este ou aquele conteudo é de qualidade
ou nao (CELAYA, 2011).

Conforme nos explica a pesquisadora argentina Sandra
Poliszuk (2015), a politica ndo é vivida por muitos jovens so-
mente em torno da construc¢ao de alteridades, mas também a
partir das identificagbes por meio de atitudes orientadas para a
vida cotidiana-intimamente vinculada aos processos de realiza-
¢ao individual e coletiva.
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Nesse sentido, a cultura digital se sobressai como um cenario
onde podem ser realizadas praticas de cidadania. As audiovisu-
alidades nao sao somente um instrumento de uso para as pra-
ticas politicas ou mesmo canais de expressio da vida cotidiana
dos seus usuarios. Sdo um [dcus cultural constitutivo do politico e
configurativo das subjetividades (POLISZUK, 2015). Ao criar e
produzir na cultura digital, os sujeitos vao definindo posiciona-
mentos e reconfigurando seus modos de participar, de organizar
e de enunciar sua realidade (SIBILIA, 2016).

No mapeamento sobre as mudancgas fundamentais que
ocorrem no atual ambiente de midia, Jenkins, Green e Ford
(2014), dedicaram-se também a compreender como grupos
ativistas tém adotado praticas e estratégias para estimular a
circulagdo de suas mensagens e consequentemente atrair a co-
bertura da midia hegemonica. Esses autores denominam estas
acoes de “midia civica”, que compreende o contetido destina-
do a aumentar o engajamento cidaddo ou motivar a participa-
¢ao no processo politico. Os produtores de midia civica tém
a preocupacao de levar ao grande publico as mensagens das
causas que defendem. A ideia é construir afiliagdes mais fortes
com um publico que desempenha papel mais ativo na propa-
gagao de suas mensagens.

Os grupos ativistas geralmente criam suas mensagens
usando elementos da cultura popular e uma linguagem visual
familiar aos varios publicos em nivel global. Um novo modelo
de ativismo, denominado por Stephen Duncombe (2007) de
“ativismo auténtico”, é tanto espetacular quanto participativo,
buscando atrair, por meio do apelo emocional das histérias,
um publico que costumeiramente rejeita o vocabulario com-
plexo dos debates politicos. Para o autor, no contexto cultural
contemporaneo, seria uma armadilha reivindicar uma forma
de ativismo politico baseado em estratégias politicas ja exau-
ridas, uma vez que a performance, o espetaculo e o afeto sao
elementos cruciais da mobilizagdo politica e devem ser reco-
nhecidos como tais.
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4 AUDIOVISUALIDADES, EDUCACAO
E FORMACAO CRIiTICA DO SUJEITO

£ na possibilidade de falar de si, de narrar a si mesmo sem
o intermédio de outro, que estamos entendendo a incidéncia de
“poder para” na cultura digital e que as audiovisualidades, den-
tro das plataformas digitais de compartilhamento de video, pare-
cem atender. A sensacdo de estar sendo filmado ou de filmar-se
o tempo todo, mais do que documentar o real, autoriza aqueles
que produzem e consomem videos a dramatizar a vida cotidiana,
ficcionar sobre si mesmo e sobre sua relacio com o mundo, se
imaginando, se representado e experimentando performatica-
mente novas possibilidades de criar ética e esteticamente suas
existéncias (SOARES, 2016).

Contudo, parece haver uma propensido natural (ou nem
tao natural assim) para cooptagdo dos sujeitos que ali criam e
produzem, o que os torna refratarios de uma industria de pro-
ducao e exposicao de imagem, colocando-os no centro de uma
cultura marcada pela individualizagdo como mercadoria valiosa
(SIBILIA, 2016). Tal sentido se correlaciona a no¢ao de “poder
sobre”, que tanto impede quanto restringe o fazer, a autoria e a
producdo nas midias digitais particularmente aquelas com maior
audiéncia e maior visibilidade.

Diante desse contexto, qual seria o papel da educagao para,
de um lado, se valer do potencial dessas audiovisualidades na
formagdo dos sujeitos e, de outro lado, formar para a leitura cri-
tica das midias na compreensao desses padroes de cooptagao e
na possibilidade de subversao de tal l6gica? Ou, assim como pos-
tula Johnson (2011), para fazer das redes o que a Primavera Ara-
be fez do Twitter: a subversdo do instrumento midiatico em prol
da mudanca social.

Enxergamos na educa¢do a possibilidade de formar para
agir nesta cultura, para empoderar sujeitos capazes de produzir
um mundo mais humano, por meio de ac¢oes que constituam um
fazer coletivo dentro da escola, para a escola e pela escola. Para
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tanto, “outras educagdes” parecem necessarias, que fortalecam a
perspectiva autoral e ativista, que possibilitem perceber o quanto
nos apropriamos das tecnologias e as transformamos. Parece ne-
cessaria também uma escola que conecte: “artes, ciéncias, saberes,
tecnologias, solidariedades, generosidades, para ajudar na cons-
trucdo de outras educagoes e de uma sociedade justa” (PRETTO,
2017, p. 125). A superagdo dos problemas historicos da educacao
comeca dentro da escola, com o comprometimento do seu coletivo
na “transformacao de sua realidade em uma agao politica que nas-
ce e cresce nesta coletividade” (LAPA; LANNA; SILVA, 2019, p. 8).

Trazer a producgdo de audiovisualidades enquanto pratica
pedagdgica aproxima a producao de conhecimento da escola um
processo das redes: o fluxo de informagoes continuo e multidire-
cional que se desdobra na experiéncia de reconfiguragao de sabe-
res a partir da colaboragao desses sujeitos com sua cultura e ideias
(ALMADA; BONILLA; PRETTO, 2009). Mas também aproxima-
-os do fazer coletivo em nome da transformacao, da subversao do
pensar estigmatizado pela hegemonia das midias de outrora.

E importante destacar que o processo de autoria se d4 em
etapas e a leitura critica das midias € a primeira delas. A repeti¢do
também faz parte desse processo. Reproduzir um video com uma
adaptacao do contetdo ou o préprio meme pode ser parte desse
ciclo de apropriagao e reflexao, até que a audiovisualidade tenha
suas caracteristicas proprias, sendo mais autoral.

Nessa proposta, vemos uma possibilidade desse sujeito ser
instigado a uma atuagao mais ativa nas redes, de maneira mais cri-
tica, pois o processo da criagao de sua audiovisualidade — dar for-
ma as ideias, aos pensamentos e as escolhas — também contribui na
construc¢ao de outra maneira de se relacionar com o mundo e com
o outro (FRESQUET, 2008). Ademais, ao produzir audiovisuali-
dades, esses sujeitos estdo atuando como autores e aprendizes de
seu objeto de aprendizagem. Eles propoem a temdtica pertinente
ao seu cotidiano, com os elementos que vao compor a profundida-
de do tema abordado e trazem isso para a escola e para as redes,
compartilhando com a sociedade essa narrativa.
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Esse movimento cria espagos de discussao coletiva sobre te-
mas que nao estdo abertamente expressos nos curriculos, mas
que sao pautas de discussdo entre os alunos e alunas na escola ou
nas redes sociais. Com isso, ndo negligenciamos outras possibili-
dades, estratégias e proposi¢oes que possibilitam a aproximagao
da sala de aula com essas tematicas, no entanto, as audiovisuali-
dades assim propostas, contribuem com a “autonomia do olhar”
proposta por Martin-Barbero e Berkin (2017), que seria a capa-
cidade de, por meio do didlogo e da problematizagao, ver temas
que costumam permanecer forcadamente invisibilizados.

Acreditamos que a condicao de igualdade s6 é possivel de ser
construida pela diversidade de vozes horizontalmente represen-
tadas no espaco publico, virtual ou ndo. Assim, a escola tem um
importante papel enquanto espago legitimador dessa relagio, na
medida em que pode formar sujeitos capazes de renunciar aos
significados construidos historicamente pelas regras hegemo-
nicas que naturalizam alguns preconceitos e reconstruir novos
significados. Evidentemente, se esta é uma escola que promove
uma educacao emancipadora, que visa formar sujeitos para re-
fletir e pensar, para construirem seus proéprios projetos de vida
e agirem pela sua transformagdo. Nesta perspectiva de formagao
critica de sujeitos, as audiovisualidades sao um espaco de ativis-
mo importante na cultura contemporanea.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao discutir sobre as audiovisualidades contemporaneas cria-
das e postas em circulagdo em plataformas de compartilhamento
de videos digitais, foi possivel observar, primeiro, que as midias
tanto sdo o espago para reforcar e reproduzir estereétipos e a
estigmatizacgao estabelecidos socialmente, em particular pelas mi-
dias hegemonicas, quanto oferecem espacos de participagdo para
individuos e grupos politicamente minoritarios se fazerem visi-
vels e criarem um contraponto.
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Segundo, observamos também que uma outra forma de con-
trole social nas audiovisualidades ocorre nos processos de coop-
tacao do fazer dos individuos, uma vez que plataformas como o
YouTube compdem o brago operacional da industria cultural. Essa,
por sua vez, sustenta as midias e logo estabelece um padrao e uma
légica de consumo e marketing pessoal dificil de ver um escape.

Por ultimo, foi possivel identificar possibilidades de ado-
¢ao dessas audiovisualidades em propostas de educacdo para
a formagao de sujeitos. Isso porque algumas audiovisualida-
des, embora obedecam em grande maioria aos padroes da in-
dustria cultural, da performance e do espetaculo, sdo criagoes
proprias que alimentam caracteristicas do politico quando
produzidas para a desconstrucio de esteredtipos e da estig-
matizagao sociais.

Para tanto, basta escolhermos canais que tratam tematicas
tao caras para a convivéncia humana e para o respeito ao outro.
Sao tematicas, portanto, poucas vezes abordadas no curriculo,
quando ndo muito, sdo invisibilizadas em nome de uma suposta
moral e de um conservadorismo que em nada contribui para a
construcao de uma sociedade baseada na justiga social, no respei-
to as diferencas e a diversidade.

Nossa hipétese é a de que praticas pedagogicas adotadas
com a integracao destas audiovisualidades podem ser capazes
de oferecer uma leitura critica das midias e, ao serem condu-
zidas por meio de atividades colaborativas e dialégicas, des-
pertem nos sujeitos um potencial transformador da realidade
que os cerca.
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1 INTRODUCAO

Este artigo apresenta alguns resultados de pesquisa de dou-
torado que vem sendo desenvolvida no Programa de Pés-Gradu-
acao em Educagao da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
- ProPEd/UER]. O estudo tem se constituido, sob a perspectiva
dialégica e alteritaria da produgdo de conhecimento de Mikhail
Bakhtin, com base em rodas de conversas sobre literatura e inter-
net, com catorze jovens do segundo segmento do ensino funda-
mental, com idades entre 14 e 17 anos, de uma escola publica da
rede municipal de Sao Gongalo/Niteréi, usudrios/as dos canais
literarios do YouTube protagonizados pelos/as booktubers (book —
livro, tubers — produtores de videos postados no YouTube)"

A questao central da pesquisa foi compreender que papel es-
ses canais desempenham na mediacao do interesse pelo livro e
pela leitura, tal como demonstrado pelos sujeitos da pesquisa, to-
dos/as provenientes das classes menos privilegiadas da sociedade.

No intuito de preservar o anonimato dos sujeitos envolvi-
dos, numa perspectiva ética da/na pesquisa, os nomes dos/das
participantes foram trocados por outros escolhidos por eles/elas.
As rodas de conversa, escolhidas como procedimento teérico-
-metodoldgico da investiga¢do, vém sendo utilizadas por alguns
grupos de pesquisa que buscam com essa pratica criar um lugar
de encontro em que os sujeitos possam reinventar a si e as suas
realidades mediante o compartilhamento da palavra.

Esse procedimento, que supde pesquisar com os sujeitos e
nao sobre eles, permite conhecer e valorizar suas experiéncias,
colocando em xeque a visdao de juventude como “uma simples
etapa de transi¢do na qual o individuo ¢é treinado para assumir
a vida que o aguarda sob o signo da maturidade” (OSWALD;
COUTO JUNIOR, 2015, p. 105). Os encontros foram gravados
em audio, em comum acordo com os/as participantes, na sala de

1 De acordo com Teixeira e Costa (2016, p.21), “ser um booktuber é fazer parte de uma comu-
nidade leitora, no YouTube, que comenta, opina, faz resumos e resenhas sobre livros (e também
histérias em quadrinhos). Nessa comunidade, nao ha critérios para idade, embora, majoritaria-
mente, o publico seja de adolescentes e jovens”.
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leitura. Foram tardes agradaveis e muito importantes nao ape-
nas para o processo de pesquisa, mas para todos os/as envolvidos/
as nesse processo de interlocucao.

Renan: Foi tdo bom este encontro! Nés vamos continuar nos
encontrando para contar as nossas experiéncias?
Pesquisadora: Vai depender da disponibilidade de vocés.
Renan: Eu adoraria, as vezes eu nao me sinto parte integran-
te da escola e no grupo me senti a vontade para falar.
Pesquisadora: Eu vou adorar ouvir e conversar com vocés e
vai ser 6timo continuarmos conversando.

A pesquisa com jovens que toma a conversa como procedi-
mento tedrico-metodolégico propicia a emergéncia de narrativas
que motivam o fluxo do contar que provém das experiéncias dos
sujeitos com o objeto investigado. Nesse movimento de interlocu-
¢ao em que experiéncias vao sendo trocadas, pesquisador/a e pes-
quisados/as vao dando acabamento uns aos outros num movimen-
to que Bakhtin (2009) denomina de exotépico. Nesse movimento,
aprendemos “com a palavra que flui, com a palavra que ainda nao
foi sacralizada, [...] com o que ainda é semente” (SERPA, 2010, p.
3), com o que ainda estd em producao no interior de cada sujeito.
Aprendemos com o latente e com as nossas duividas e siléncios.

Esse “nao saber” a priori sobre os jovens, que rompe com
as certezas preconceituosas sobe a juventude, tem orientado o
estudo que vem se dedicando a compreender as novas relagoes
que os/as jovens estabelecem com a leitura em espagos nao cano-
nicos e o impacto desses movimentos na formagao do leitor. Sibi-
lia (2008, p. 23) vem discutindo e defendendo a importancia de
pesquisas que investiguem o impacto desses fendmenos recentes
que, de forma gradativa, vém ampliando as “areas da internet
onde os usudrios ndo sao apenas os orgulhosos protagonistas,
mas também produtores do contetdo”.

Sao necessarias pesquisas, levando em consideracio que
existe hoje uma discreta produgido académica que discute a
producao literdria em espagos nao escolares como aponta Rojo
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(2009, p. 12), que potencializem o didlogo multicultural da cul-
tura de massa, trazendo para a discussdo nao somente a cultura
valorizada, dominante, canOnica, mas também as culturas locais
e populares “para torné-las vozes de um didlogo, objetos de es-
tudo e de critica”, para que elas possam ser interpretadas como
praticas de resisténcia ou taticas (CERTEAU, 2014).

Jovens pobres que muitas vezes sao vistos/as como “analfabe-
tos funcionais”, ou que simplesmente recebem o estigma de nao
leitores/as, vém mostrando por meio da participagio nas platafor-
mas do YouTube que leem e gostam de livros em diferentes for-
matos e espagos. Por meio da divulgacao realizada por booktubers,
nas plataformas digitais do YouTube, titulos de diferentes livros de
autores classicos ou de best-sellers despertam o interesse de jovens
na compra de livros, no acesso ao contetido e na divulgacio deles.

Pesquisas de Rojo (2009), discutem a necessidade de com-
preendermos que para além dos letramentos institucionalizados,
existem os:

Letramentos multiplos e muito diferenciados, cotidianos e ins-
titucionais, valorizados e nao valorizados, locais, globais e uni-
versais, vernaculares e autdnomos, sempre em contato e em
conflito, sendo alguns rejeitados e ignorados e apagados e ou-
tros constantemente enfatizados. (ROJO, 2009, p. 106-107).

Em didlogo com esses autores, pretendemos que os argu-
mentos deste texto possam contribuir para se pensar o acesso a
literatura por meio dos novos dispositivos tecnolégicos de que
fazem uso os/as jovens. Trata-se de pensar a aproximacao desses
sujeitos com a leitura literaria por intermédio de préticas mais
coerentes com os modos contemporaneos de ser jovem.

Com o advento da internet, a divulgac¢do de informacao
transformou-se de forma muito intensa, de tal modo que, no
futuro, para identificar determinados periodos histdricos, sera
possivel optar por usar a expressao a. 1. (antes da internet) e d.
1. (depois da internet). Nas ultimas décadas, a tecnologia digi-
tal deixou de ser um recurso mirabolante e agora faz parte da

83 PARTE 1- CIBERCULTURA: FENOMENOS SOCIOTECNICOS E CULTURAIS)




% PROCESSOS FORMATIVOS E APRENDIZAGENS NA CIBERCULTURA:
é.)Lid EXPERIENCIAS COM DISPOSITIVOS MOVEIS

vida. Nao ha, pois, como pensar nas novas tecnologias da infor-
magao e comunica¢do apenas como suportes didaticos, como
frequentemente vem ocorrendo nas escolas, porque as redes
que elas configuram se estruturam por interagdes proprias do
nosso tempo, evocando a complexidade da mediag¢do da cultu-
ra nas acoes dos sujeitos.

A possibilidade de interagio na internet, mais do que facili-
tar a comunicacao dos individuos, torna significativa a capacida-
de de conexao, permitindo que redes sejam criadas e as formas
de expressdo nesses espagos tomem vultos condizentes com a ex-
periéncia historica dos sujeitos contemporaneos, como é o caso
dos canais booktubers.

No entanto, € importante ressaltar que em relacdo ao
uso da internet ndo podemos perder de vista o quanto “o ‘ca-
pitalismo de vigilancia’ vem colocando em xeque as ideias de
emancipacdo, liberdade e conhecimento que deram origem
a cibercultura” (Lemos, on-line), por outro lado, o contato
com os jovens estudantes que participaram deste estudo é um
convite a pensar sua atuagio de internautas numa perspectiva
diversa a situagdo da sociedade de refém “de plataformas di-
gitais, da légica da dataficagdo (como uma modulacdo da vida
pessoal por dados) e da agdo opaca e silenciosa dos algorit-
mos” (LEMOS, 2019, on-line).

Se essas armadilhas da conexdo sao inegaveis, inclusive
como temos assistido com a proliferacao das fakenews que vém
promovendo no Brasil ataques sistemdticos as liberdades demo-
craticas, também tem sido possivel constatar, como o estudo tem
nos mostrado, o quanto de informacao, conhecimento e cultura
¢ possivel acessar via internet. Cabe um paréntese para destacar
o papel da internet na aproximagio das pessoas em condigiao
de distanciamento social, em funcdo da Covid-19 que se alas-
trou mundo afora neste 2020. Haja vista a difusao significativa
das lives, seja na perspectiva do trabalho, seja na da educagao
ou da diversao. No entanto, o otimismo que esse contexto gera
em relagdo a internet precisaria ser relativizado diante dos limi-
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tes do ambiente informacional que, no caso do Brasil, exclui de
seus possiveis beneficios 33% dos domicilios que sequer possuem
acesso a internet.

2 YOUTUBE E A PESQUISA EM CIENCIAS HUMANAS

Jobim e Souza (2007), no texto Dialogismo e alteridade na uti-
lizagao da imagem técnica em pesquisa académica: questoes éticas e me-
todoldgicas, bastante atual, embora escrito ha mais de uma déca-
da, nos convidou, a nés pesquisadores das Ciéncias Humanas, a
“olhar mais devagar” para o efeito das imagens técnicas no coti-
diano das pessoas e a investigar como as relagdes com as imagens
estavam presentes em suas praticas ordinarias.

Para mostrar como esse movimento estava, entio, ocorren-
do, a autora trouxe exemplos de praticas que estavam se tor-
nando comuns naquele periodo, como as filmagens dos aconte-
cimentos do dia a dia, ou seja, casamentos, aniversarios, partos,
churrascos, acidentes e tudo que representava experiéncia signi-
ficativa para o sujeito. Com o surgimento do YouTube, esses videos
que serviam para compartilhar a experiéncia com a familia e os
amigos mais proximos viraram documento publico que, ap6s di-
vulgado na rede, poderia oferecer a oportunidade de qualquer
pessoa acessar e se interessar pelo contetdo exibido. Videos fei-
tos com a camera do celular, com ou sem planejamento, viraliza-
ram na rede, com milhoes de visualizacgoes.

Atualmente, o YouTube, como dispositivo em rede, multipli-
cou suas possibilidades para o/a usudrio/a da internet, constituin-
do-se como espago de publicidade, de debate sobre questoes per-
tinentes a sociedade de forma geral, de lugar para dentncias a
politica, a homofobia, ao racismo, ao feminicidio, sendo também
espago que se acessa para estudo, entretenimento e diversao. Por
iss0, “nao hd como escapar desse olhar maquina que ressignifica
nossa presenca no mundo, criando comportamentos e experién-
cias subjetivas inteiramente novas” (JOBIM E SOUZA, 2007, p.
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78). Com base nessas novas relagbes com as imagens, passamos a
viver o mundo em funcéo delas. Um depoimento, uma opinido,
um evento, um deslize no transito, ou seja, qualquer aconteci-
mento que antes era experiéncia apenas para quem vivenciou o
fato, hoje pode ser capturado pelo celular de um sujeito interes-
sado em publicar esse contetido na rede.

Para Jobim e Souza, essa explosdo de imagens pode contri-
buir para dificultar o funcionamento pleno de nossa capacidade
de decifrar as cenas que se apresentam na forma de imagens,
como significados construidos, porque podemos tomar aquela
experiéncia como verdade absoluta, sem atentar criticamente
para o carater daquela informagdo. De acordo com a autora uma
imagem técnica sempre esconde conceitos e sentidos que lhe de-
ram origem, daf a importancia de buscar decifra-la. Assim, o vir-
tual passou a ser entendido como espago de experimentacao da
propria realidade, como lugar de transformagio e de desestabili-
zagoes, com efeito no comportamento das pessoas (LEVY, 1999).

Nesse sentido, para a autora, pesquisar tais experiéncias no
espago do YouTube vem contribuindo para a pesquisa em Cién-
cias Humanas, por problematizar a imagem técnica como “ins-
trumento mediador e revelador das intensas experiéncias cultu-
rais e subjetivas na atualidade”. Como ela afirma “as praticas de
pesquisa precisam ser condizentes com a experiéncia do sujeito
contemporaneo de ver e ser visto” (JOBIM E SOUZA, 2007, p.
78). Para pensar as questoes éticas e metodoldgicas relativas a
publicacao e autoria no YouTube, a autora considera fundamen-
tais os conceitos de dialogismo e alteridade de Mikhail Bakhtin.

Embora Bakhtin tenha dedicado grande parte da sua obra
a analise de textos literarios, suas reflexdes no campo da criagao
estética permitem expandir suas consideragoes tedricas e me-
todolégicas a enunciados que escapam da forma oral e escrita.
Tais consideracoes permitem analisar as imagens técnicas como
enunciados que carregam sentidos e abrem novos formatos éti-
cos € metodoldgicos e lancam novos desafios epistemolégicos
para as pesquisas nas areas das Ciéncias Humanas.
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3 YOUTUBE: O LUGAR DO OLHAR E DA PALAVRA NA
COMPREENSAO DE UMA NOVA FORMA DE MEDIACAO

Vick, adorel o seu video e suas dicas, eu criei o meu canal faz
pouco tempo e t6 curtindo d+, realmente quando damos
esse passo de criar um canal literario nossa vontade de ler
aumenta, mto mais... Té curtindo mto! (post do video Pro-
blemas de um leitor, do canal “Chiclete Violeta™).

Esse comentario € parte de uma postagem divulgada no canal
literario “Chiclete Violeta” e pode contribuir tanto para mostrar a
relagao do/da jovem com as redes sociais, como para revelar que
a oportunidade de se constituir como criador/a de cultura pode
aumentar, muito mais, a vontade de ler. A pratica de postar e as-
sistir a videos no YouTithe vem crescendo muito nos Gltimos cinco
anos. E cada vez maior o niimero de criancas e jovens que publi-
cam videos sobre diversas situagoes (acidentes, trolagem, ensino,
comentarios sobre fatos os mais diversos, apresentagoes de danga e
de canto, entre outros assuntos), principalmente no YouTube.

Essas mudangas na potencialidade das redes sociais na con-
temporaneidade se devem aos praticantes culturais que produ-
zem conteudos com a plasticidade do digital em rede. Segun-
do Burgess e Green (2009), inicialmente o YouTube funcionava
como um repositério de videos digitais, um local de armaze-
namento pessoal de contetido de videos, mas logo tornou-se
uma plataforma broadcast yourself (transmita-se), de expressiao
pessoal, ou seja, um provedor de distribui¢ao de contetido. Na
edicao de julho de 2006, a revista Time publicou uma lista com
as melhores invengoes em diversas categorias, incluindo entre
elas o YouTube, “o mais popular site de compartilhamento de
videos” (BUECHNER, 2006).

Essa revista, que ja tinha a pratica de nomear a personalida-
de do ano, em 2006 nomeou “vocé”. Isso mesmo! “Ou melhor:
nao apenas vocé, mas também eu e todos nds” (SIBiLIA, 2018,
p.). Tirar porque nao acho a citagdo. Deve ser de Sibilia (2008)
, mas meu livro esta emprestado Uma revista que, em anos an-
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teriores, nomeou Hitler, George W. Bush e o aiatola Khomeini,
entre outras personalidades da histéria, reconhece que pessoas
comuns estdo ganhando visibilidade e reconhecimento da massa
populacional no contexto atual. Segundo Sibilia (2008, p. 9), isso
se deu porque

Vocé e eu, todos nods, estamos transformando a era da infor-
magao. Estamos modificando as artes, a politica e o comércio
e até mesmo a maneira de percebermos o mundo. Nés, e
nao eles, a grande midia tradicional, tal como eles préprios
se ocupam de sublinhar. Os editores da revista ressaltaram
o aumento inaudito de contetido produzido pelos usuarios
da internet, seja nos blogs, nos sites de compartilhamento
de videos como o You'Tube ou nas redes sociais de relaciona-
mento como o MySpace e o Orkut. Em virtude desse estouro
de criatividade (e de presenca midiatica) entre aqueles que
costumavam ser meros leitores e espectadores passivos, teria
chegado a hora dos amadores.

O YouTube é atualmente um dos sites mais populares da in-
ternet: permite que seus/suas usudrios/as carreguem e comparti-
lhem videos em formato digital e armazena grande quantidade
de filmes, videoclipes e materiais caseiros. O material nele encon-
trado pode ser disponibilizado em blogs e sites pessoais por meio
de mecanismos Interfaces de programacao de aplicagoes (API)
desenvolvidos pelo site. Pessoas do mundo inteiro se interessam
pelo que é postado nesse site, tendo em vista a grande variedade
de contetidos encontrados.

Sua invencdo foi recente, em 2005, quando dois jovens,
Chad Hurley e Steve Chen, numa garagem da cidade de Sao
Francisco (Califérnia, EUA), de forma despretensiosa, optaram
por compartilhar videos caseiros com os amigos, jd que enviar
por e-mail demorava muitas horas. Devido ao sucesso e ao reco-
nhecimento, inclusive da revista norte-americana 7ime, em ou-
tubro de 2006 a Google anunciou a compra do site pela quantia
de US$ 1,65 bilhdo, unificando os servigos ao seu préprio site de
compartilhamento de videos.
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O lancamento no Brasil foi em junho de 2007 e, de la para c4,
a cada dia mais, o YouTube funciona como suporte que contribui
para a produgdo e divulga¢ao da cultura. Em 2008, ja era o site
mais visitado do mundo e hospedava algo em torno de 85 milhées
de videos, fator que contribuiu para que nao tenhamos duavida
quanto a consolidacao e sucesso desse suporte digital. Desde en-
tao, os videos publicados representam a manifestacao da cultu-
ra participativa e vem contribuindo para a atragao de usudrios/as
pela quantidade de produgdes postadas e comentadas.

O termo YouTube foi formado a partir de dois termos da lin-
gua inglesa: You, que significa vocé e Tube que provém de uma
giria americana que se aproxima de televisao. Em outras pala-
vras, seria a “televisao feita por vocé”. Esse movimento de publi-
car contetido na rede digital parece ser a principal fung¢do desse
fendmeno da internet, além de permitir que os/as praticantes
criem seus proprios canais televisivos. O YouTibe tornou possi-
vel a qualquer um/a que usa computador postar na internet um
video que milhdes de pessoas podem visualizar em poucos mi-
nutos; a grande variedade de tépicos cobertos por ele tornou
o compartilhamento de video uma das mais importantes carac-
teristicas da cultura da internet. Com o recurso “Convide seus
amigos”, contribuiu para aumentar o nimero de usudrios/as, o
que vem agregando varias pessoas a essa pratica cultural, princi-
palmente entre os jovens.

O YouTiube, desde a sua criagao, participou de trés revolugoes
na internet. A primeira se refere ao fato de transformar as for-
mas de producao de video, o que causou a popularizacao do uso
das cameras digitais dos telefones celulares (interface de software
de producao mais facil). A segunda, pelo surgimento da Web 2.0,
que colaborou para que os sujeitos praticantes possam participar
e colaborar na producio de contetido on-line. A terceira, pela
revolugao cultural que permitiu a qualquer pessoa no mundo
criar conteudo e publicr (MARCELINO; SANTOS, 2015), como
mostra a interlocutora de Vick, booktuber do canal literario “Chi-
clete Violeta”, no comentario que abre este item.
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O YouTube hoje também é considerado uma rede social, ja
que muitos/as de seus/suas usudrios/as, além de assistir a videos,
possuem uma conta, efetuam login e criam canais. Nesses canais
os/as praticantes culturais comentam, compartilham e criam vi-
deos com seus dispositivos méveis e suas webcams. Para Burgess &
Green (2009), os videos sao o principal elo entre os/as usuarios/
as da rede. Para compreender esse fendmeno, é preciso nao fi-
car restrito a assistir ao conteddo dos videos, mas também criar,
compartilhar e comentar, pois s6 por esse movimento pode-se
entender o seu funcionamento como conjunto de tecnologias e
como rede social.

Teixeira e Costa (2016, p. 21-22), em pesquisa realizada so-
bre os procedimentos mediadores dos booktubers que propiciam a
formacéao do leitor, observam que:

Uma das marcas comuns aos canais de booktubers é o incen-
tivo a interagdo. Observa-se que, nos tltimos momentos dos
videos, o booktuber sempre convida o espectador a avaliar
(ferramenta like ou dislike simbolizada pelo dedo polegar
voltado para cima ou para baixo, respectivamente), a comen-
tar o video, a adicionar o booktuber em outras redes sociais
e, em alguns casos, solicita sugestoes de livros.

E essa pratica de compartilhar e comentar que temos
observado entre booktubers e os/as jovens sujeitos da pesquisa: uma
relagao de aproximagao dialégica em que cada sujeito inserido em
determinado lugar e espago pode revelar-se ao outro, circulan-
do informacio e producao de conhecimento, criando novas rela-
¢oes culturais, ja que a compreensao que cada pessoa tem de si se
constitui por intermédio do olhar e da palavra do outro (JOBIM
E SOUZA, 2007; BAKHTIN, 2010). Essa perspectiva de andlise
pressupde que nossa subjetividade é constituida pelo outro.

O territério interno de cada um nao é soberano, ser significa
ser para o outro, por meio do outro e para si proprio, porque
¢ pelo olhar e pela palavra do outro que se realiza a interagao
com a consciéncia alheia. Bakhtin (2010) recorre ao conceito de
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exotopia para discutir que nio é possivel uma consciéncia total
de si ou de um fend6meno sem recorrer ao olhar do outro, pois
¢ o outro que pode me ajudar a ver o que sozinho nao consigo
enxergar.

4 JOVENS ESTUDANTES E BOOKTUBERS:
MULTIPLOS SENTIDOS PARA A LEITURA

A chegada dos/das booktubers, em 2011, e o proveito que ti-
ram da midia digital para fazer upload de contetdos literarios de
seu interesse marcou um antes e um depois na histéria da relacao
de jovens com a leitura. Nao hd regra para se tornar booktuber. A
seducdo exercida por cada um/uma sobre a assisténcia varia em
funcao de sua visao de mundo, de seus gostos literarios e de suas
afinidades com os autores, ou mesmo do interesse que tém em
divulgar obras de determinadas editoras que se valem do sucesso
desses “influenciadores digitais” para aumentar suas vendas, pelo
que sao recompensados com a doagdo de livros (GNISCI, 2018).

Por serem pessoas conhecidas por seus videos na plataforma
do Youtube, conectam-se com um expressivo nimero de segui-
dores/as, modificando a forma como os/as jovens se relacionam
com o livro e com a literatura, tornando-se referéncia na forma-
¢do de novos perfis de leitores que se distinguem do perfil de
leitor que a escola reconhece e valoriza, como mostra Luana (14
anos) no depoimento abaixo:

Me tornei uma leitora quando no colégio ouvia as histdrias
contadas pelos professores, e muitas dessas historias serviam
como castigo, pois tinhamos que fazer copias quando fazfa-
mos algo errado. Com os depoimentos dos jovens no You-
Tube, fui percebendo que posso ler também e que existem
muitas pessoas que, como eu, tém dificuldades para ler livros
grossos e que a leitura pode ser prazerosa e nao somente os
textos chatos da escola. Hoje consigo ler dois livros por més
e me sinto realizada por isso.
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Para Bakhtin (2010), a lingua existe e evolui historicamente.
Cada época tem sua linguagem, a linguagem de seus povos, de
sua cultura, de sua profissao e de suas institui¢des sociais. Sabia-
mente esse autor conduz a enxergar que podemos nos surpreen-
der muito com os efeitos da linguagem na contemporaneidade;
como ele sugere, uma pesquisa em Ciéncias Humanas é sempre
uma pesquisa sobre o homem, seu tempo e sua cultura, daf a im-
portancia de se buscar na pesquisa com jovens um caminhar com
eles e elas no tempo presente, levando-se em conta seus modos
de ser. Essa abordagem permite entender o que se passa com os/
as leitores/as na escola com base em suas experiéncias culturais,
isto €, na perspectiva da alteridade e nao do etnocentrismo.

De acordo com Hoffmann e Gnisci (2019, p. 149)

Os booktubers se popularizaram no Youtube com canais que,
inicialmente, prometem ajudar os leitores a digerir os classi-
cos, estudar para os vestibulares e aprender métodos de lei-
tura e escrita. No entanto, tais relatos se distanciam das con-
cepgoes de uma leitura desinteressante e obrigatéria, como
muitas vezes a literatura é apresentada na escola.

Parece ser isso que ocorre na relagio entre jovens e booktu-
bers, cuja linguagem coloquial e o recurso a hipermidia, usados
para apresentar os livros e seus conteidos promove encontros
gratificantes com os textos como requisito para uma reconcilia-
cao intelectual e afetiva com a leitura e, por conseguinte, com a
literatura. £ o que mostra o depoimento abaixo:

Na escola sempre fui considerado um aluno com dificulda-
des na leitura. Lembro das intiimeras vezes em que minha
mae foi chamada na escola para ser orientada como me aju-
dar a ler em casa e os encaminhamentos que trazia para que
eu fosse encaminhado para psicélogos, fono e outros médi-
cos. Sempre quis aprender a ler, mas ler mesmo, achava que
isso iria me tornar cidadao de fato. Hoje compreendo que sei
ler ndo os textos da escola, mas os textos e livros apresenta-
dos na internet e que a internet pode ajudar a me tornar um
leitor a cada dia melhor. (CRISTIAN, 17 anos).

(PARTE 1- CIBERCULTURA: FENOMENOS SOCIOTECNICOS E CULTURAIS 92




0S CANAIS LITERARIOS NO YOUTUBE NAS NARRATIVAS DE JOVENS SOBRE A LEITURA

Este depoimento é de um estudante, sujeito da pesquisa,
que frequenta uma turma composta por alunos que apresentam
defasagem idade/série. Se levarmos em conta que ele tem cons-
ciéncia que o que ele ndo sabe ler sao os livros da escola e que
os textos e livros apresentados na internet podem ajuda-lo a ser
um leitor cada vez melhor, ndo é demais constatar que a proli-
feragao das turmas compostas por alunos com defasagem idade/
série é fruto, como aponta Oswald (2020), da naturalizacdo do
fracasso escolar de estudantes pobres, normalmente atribuido a
auséncia de empenho dos/as alunos/as e de suas familias, a quem
se imputa o tdo criticado e infelizmente nao superado, rétulo de
deficiéncia social e cultural.

Se a escola ndo € o local por exceléncia da formagao humana,
que ocorre em redes educativas multiplas e diversas, como é o
caso dos canais literarios do YouTube, no momento atual, especifi-
camente no caso brasileiro, em que as forcas conservadoras vém
impondo desgastes consideraveis ao campo da educagao publica, é
providencial se aproximar de jovens praticantes nestas redes que,
segundo Alves (apud ARAfJ]O; BARONTI; FUNDAO; LIAO, 2013,
on-line), eles e elas formam e em que se formam — como cidadaos/
cidadas, trabalhadores/as, habitantes de espagostempos diversos,
criadores/as de conhecimentos e significacoes e de expressoes ar-
tisticas, membros de coletivos varios (familias, religides, expressoes
nas midias), usuarios/as de processos midiaticos etc. —, buscando,
assim, conhecer os agenciamentos que usam diariamente para
escapar das arbitrariedades, dos determinismos, das hierarquiza-
¢oes de que tém sido vitimas, inclusive na escola (OSWALD, 2020)
como apontam os depoimentos de Luana e Cristian.

Esses influenciadores digitais, como sao chamados os booktu-
bers, tratam o mundo dos livros de uma forma diferente da vi-
sdo escolar. O contetido que eles criam é muito mais dinamico
e mais proximo do espectador. A perspectiva de conectividade
dos canais literarios, ao propiciar a interatividade, lhes permite
compartilhar seus videos com um ntimero expressivo de jovens.
Para Teixeira e Costa (2016, p. 17),
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Em um contexto de animagao/mediagao literaria, o compar-
tilhamento coletivo € o fio condutor de muitas praticas com
a intengao primeira de estimular o gosto pela leitura, nao
visando somente as obras ditas candnicas, isto é, selecionadas
como legitimas e modelares por autoridades da critica litera-
ria. [...] De certo modo, muitos dos temas e técnicas de nar-
ragao desses livros ja eram explorados pelas obras classicas,
mas, devido a qualidade técnica e estética, mantém-se atuais,
servindo de inspiragdo para obras contemporaneas.

Santaella (2012) refere-se a esse contexto de animagio/media-
¢ao das redes infocomunicacionais de hipermididtico. O surgimento
desse tipo de linguagem se deu da seguinte maneira: antes da era
digital, as linguagens (o desenho, a pintura, a gravagao nas telas, o
texto e as imagens graficas em papel, fotografia e filme no filme qui-
mico, som e video em fita magnética) eram separadas porque eram
incompativeis. Depois passaram pelo processo de digitalizagao, em
que todos esses campos tradicionais de processos de producao de
linguagem e comunicagio humana se juntaram na constitui¢io da
hipermidia, passando a convergir o texto escrito (livros, revistas
cientificas, jornais, revistas), o audiovisual (televisao, video, cinema)
e a informatica (computadores e programas de computador).

Para os/as jovens, os/as booktubers sdo os/as porta-vozes da
literatura, tornando-se referéncia para milhoes de adolescentes
ao relacionarem os livros e seus conteidos aos modos de ver, sen-
tir e pensar e aos interesses e situagoes do cotidiano da juventude
contemporanea que, gragas a seus conselhos e recomendacgoes,
comecam a ter um outro olhar para o livro.

Nas rodas de conversas com os/as jovens pesquisados/as tem
sido possivel compreender que outro aspecto que facilita esse
contato alteritario entre jovens e booktubers ¢ o anonimato ofere-
cido pelo ambiente on-line, pois isso contribui para que tenham
coragem de se expor, sem “ser zuado geral”.

Como eu era uma crian¢a muito agitada, nunca tive pacién-
cia nem estimulo para ler um livro. Conforme os anos foram
passando, a dificuldade na escrita foi gravemente aumentando.
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Um amigo meu inclusive me alertou sobre a minha dificulda-
de para me expressar com as palavras. Escrevo muito errado,
nunca sei se é com s, z, X, muitas sao as davidas e por isso acabo
desistindo de escrever, com medo de ser zuado geral. Pra falar
a verdade, ainda nao gosto de ler, mas gosto de visualizar as
resenhas nos canais “Chiclete Violeta” e “Como respiro?” para
conhecer livros e entender o contetido das histdrias, acho que é
o fato de ndo ser reconhecido que me atrai a fazer qualquer per-
gunta sem ter esse medo de ser zuado. (ROGERIO, 16 anos).

Como a escola poderia construir uma relacdo de entrosamento
com essa juventude que quer ler e escrever, mas tem vergonha de
fazer perguntas e se expor? Os relatos dos estudantes participantes
desta pesquisa mostram que nas plataformas de resenhas de livros
do YouTibe, em vez de arrogancia e preconceito, o que encontram
¢ acolhimento. Para Martin Barbero (2015), a verdadeira proposta
do processo de comunicacio do meio nio estd na mensagem, mas
nos modos de interacao, o que nos remete a pensar os processos de
comunicacao a partir da experiéncia cultural dos sujeitos envolvidos.

Embora para a sociedade, de forma geral, os/as jovens sejam
dependentes da escola para tornar-se letrados, por meio dos relatos
dos/as jovens participantes da pesquisa percebemos que nao ¢ bem
assim, ja que as plataformas do YouTube funcionam como “taticas”
(CERTEAU, 2014) em que os letramentos vernaculares, identifica-
dos “como enraizados na experiéncia cotidiana e que servem aos
propositos de todos os dias” (EUZEBIO, on-line, p. 3), conferem
aos usuarios dos canais literarios a condigao de leitores que pode,
inclusive, servir de ponte a constitui¢ao de letramentos do tipo do-
minantes “associados a organizagoes formais tais como escola, igre-
ja, local de trabalho, comércio [...]” (EUZEBIO, on-line, p- 3).

Certeau (2014), referindo-se a esses “esquemas de acao”,
do mesmo modo que existem procedimentos e tecnologias que
fazem a vigilancia dos sujeitos sociais, buscando garantir a dis-
ciplina frente ao modelo dominante (e a escola faz parte desse
processo), existem igualmente procedimentos populares cotidia-
nos que nao se curvam a essa dominagao, subvertendo a ordem e
formando a contrapartida dos processos de dominacao.
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Para ele, os “praticantes” agem cotidianamente de modo a es-
capar a ordem dominante, construindo uma antidisciplina. Assim,
“essas ‘maneiras de fazer’ constituem as mil praticas pelas quais os
usudrios se reapropriam do espaco organizado pelas técnicas da
producao sécio-cultural”, segundo ele, esses modelos “remontam
talvez as astdcias multimilenares dos peixes disfar¢ados ou dos in-
setos camuflados, e que, em todo caso, é ocultada por uma racio-
nalidade hoje dominante no Ocidente” (CERTEAU, 2014, p. 38).

Observamos que os comentarios dos/das usudrios/as dos ca-
nais literarios no YouTube, como em qualquer outra rede social,
sdo espontaneos e coloquiais, o que nao é um problema, ja que
apenas refor¢a o carater democratico desse espago de produgao
de conhecimento, em que a relagdo com o livro e o contato com a
literatura parecem estar sendo ampliados pelo rompimento com
algumas concepgoes canodnicas, ainda muitas vezes, tao valoriza-
das pela escola.

Conhecer dicas de leituras, o que ha pouco tempo ocorria
por responsabilidade exclusiva dos mestres, hoje ocorre nas re-
des sociais pelo compartilhamento e troca de conhecimento.

Nestas plataformas de resenhas de livros, o/a professor/a de
portugués, o/a jornalista, o/a literato/a e o/a jovem estudante podem
conversar no ambiente on-line, sobretudo nos canais do YouTube,
sem muita hierarquia social. Acreditamos que por isso a relagio
construida possa ser tao horizontal, de modo que atinge as juven-
tudes de maneira mais eficiente que o discurso desses mesmos pro-
fissionais em outros espagos como a edi¢ao do jornal, a escola, ou até
mesmo em uma simples conversa presencial. Como narra o jovem
Felipe, “no ambiente on-line eu tenho coragem de fazer perguntas
que presencialmente eu teria medo de pagar mico”.

Outras narrativas também evidenciam o quanto tem sido sig-
nificativo para esses jovens, estudantes das classes populares que
ja carregavam o estigma de apresentar dificuldades no processo
de escolarizagdo, a experiéncia com os canais literarios. Se os tex-
tos na contemporaneidade vém se modificando, as competéncias/
capacidades de leitura e producao de textos exigidas para parti-
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cipar de praticas de letramentos atuais também nio podem ser as
mesmas. O fato é que o contato com o texto vem se modificando a
partir das praticas digitais e o acesso a literatura também.

As novas tecnologias permitiram aos sujeitos da periferia
ampliar o contato com a literatura, antes restrita aos grupos de
poder. Para muitos/as jovens o primeiro contato com esses canais
literarios foi para conhecer livros que ganharam repercussao nos
diferentes campos da cultura e do marketing (acessérios, filmes e
outros). Dai para o interesse pela literatura foi um pulo, como
narra a jovem Vitéria (17 anos):

Sobre a minha experiéncia com a leitura na infincia e
hoje na adolescéncia, posso afirmar que tive pouco acesso
a livros. Moradora de favela, com meus pais analfabetos,
nao tive nenhuma experiéncia com a leitura em que eu
pudesse me espelhar. Na escola também ndo era incenti-
vado o habito da leitura, livros s6 os das disciplinas. Por
ter sido muito divulgado e ouvir o comentdrio que viraria
filme procurei a primeira resenha para assistir, foi sobre
o livro: As vantagens de ser invisivel. A histéria pareceu
tdo fascinante que fiquei muito curiosa para saber como
terminava. peguei na biblioteca e li apenas o primeiro e
o ultimo capitulo, porque achei o livro muito grosso, mas
depois que terminei gostei tanto que fiz o esforco de ler
o livro todo. E assim ele foi o primeiro de muitos outros,
hoje tenho até a carteirinha da biblioteca da escola. Acho
que ja posso afirmar que sou leitora.

As rodas de conversa que ensejam as narrativas dos jovens
da pesquisa tém nos mostrado que o digital em rede estd na pele
da cultura. Sabe-se que a internet é mais facilmente acessada por
alguns, devido a desigualdade social. No entanto, temos percebido
o quanto jovens pobres, por meio de algumas “taticas”, reivindi-
cam e ocupam esses espacos. Vendem materiais reciclaveis para
pagar a recarga de internet, trocam cotidianamente de chips, ja
que o Chlp inicial disponibiliza maior carga de internet com um
valor mais acessivel, procuram espagos onde o wi-fi ¢ livre, como
shoppings e casa de amigos.
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Enfim, percebemos o quanto tem sido importante conhecer
os sentidos que os/as jovens sujeitos da pesquisa atribuem a leitu-
ra nos canais de resenhas literarias, nao para salvar praticas he-
gemonicas de ler, mas para entender porque sio hegemonicas e
conhecer as asticias de que lancam mao os/as booktubers para que
jovens avessos a leitura se transformem em avidos/as leitores/as.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Jorge Luis Borges, em seu livro O oficio do verso traz uma
pista para refletirmos sobre os motivos que levam os booktubers
a se constituirem como mediadores do interesse de jovens pela
leitura e pela literatura, seja a classica, seja a de entretenimento,

Sempre que folheava livros de estética, tinha a desconfortavel
sensacdo de estar lendo as obras de astrébnomos que nunca
contemplavam as estrelas. Quero dizer, eles escreviam sobre
poesia como se a poesia fosse uma tarefa, e ndo o que é em
realidade: uma paixdo e um prazer. (BORGES, 2000, p. 11).

Caberia a indagacao, fazendo uma analogia com as palavras
de um dos maiores leitores e escritores do século XX: nao seri-
amos nos, professores de jovens estudantes da rede publica, os
responsaveis por apresentar-lhes a literatura como astrénomos
que nunca contemplam as estrelas?

Obviamente, ndo enunciamos essa pergunta com o intuito
de criticar professores e professoras da escola basica. Também
eles e elas, tiveram professores que lhes apresentaram a literatura
como astronomos que nunca contemplaram as estrelas, num
circulo vicioso que se repete, como o “novo que é sempre igual”
(BENJAMIN, citado de meméria). Mas, ao que parece pelas
narrativas dos sujeitos, os booktubers sao capazes de interromper
este circulo quando oferecem aos seus seguidores a possibilidade
de se relacionarem com a leitura e a literatura, ndo como tarefas,
mas como algo que pode lhes despertar paixao e prazer.
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O que existe de comum nas narrativas de Luana, Cristian,
Rogerio e Vitéria, sujeitos da pesquisa, além de sua insercao
em familias de baixa renda e de serem estudantes da rede pu-
blica de ensino, é sua dificuldade com a leitura na escola que
lhes rendeu o sentimento de incapacidade para serem leito-
res. Por outro lado, o contato com os booktubers nos canais lite-
rarios do YouTube, lhes garantiu a certeza de que sao leitores.
Certeza expressa por Luana quando mostra que nao ter que
ler os livros “grossos” e “chatos” da escola lhe permitiu, como
ela diz que: “Hoje consigo ler dois livros por més e me sinto
realizada por isso”.

Também, por Cristian que, visto sempre como aluno com
dificuldades na leitura, ao ponto de o encaminharem para psi-
cblogos e fonoaudidlogos, revela que “Hoje compreendo que sei
ler ndo os textos da escola, mas os textos e livros apresentados
na internet e que a internet pode ajudar a me tornar um leitor
a cada dia melhor”; por Rogerio, constantemente zuado, por ter
muitas dividas na escrita, sem nunca saber se é com s, x ou z, €
por ter vergonha de resolvé-las, parou de escrever, mas que, ao
visualizar dois canais literdrios, passou a querer “conhecer livros
e entender o contetdo das histérias”, considerando que ¢ o fato
de nao ser reconhecido “que me atrai a fazer qualquer pergunta
sem ter esse medo de ser zuado”.

E, por Vitéria que, morando na favela, com pais analfabetos,
nao tinha ninguém em quem se espelhar, nem na escola que nao
incentivava o habito da leitura, “sé os livros das disciplinas”, mas
que tendo ouvido que determinado livro viraria filme, resolveu
1é-lo. “E assim ele foi o primeiro de muitos outros, hoje tenho até
a carteirinha da biblioteca da escola. Acho que ja posso afirmar
que sou leitor”.

Chegamos ao fim deste artigo que focaliza as mediagoes dos
booktubers na formacao de leitores das camadas populares pen-
sando, ndo por caso, em Paulo Freire, autor que, ao longo de
sua vida, se dedicou a demonstrar, por intermédio de sua prd-
xis pedagdgica, a importancia politica do ato de ler. Nesse sen-
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tido, rebatemos veementemente a desqualificagio que o autor,
nacional e internacionalmente reconhecido pelo conjunto de sua
obra, tem recebido por parte do atual governo federal que nao
tem cansado de difama-lo em suas pifias declaragoes, acusando o
patrono da educacao brasileira de ser responsavel pela mé quali-
dade da educagao no Brasil.

Nesse sentido, aproveitando a oportunidade que essa es-
crita nos confere de homenagearmos o autor que tantas con-
tribuigdes trouxe ao campo da educagao e da leitura, optamos
por finalizar o texto, sinalizando que o papel mediador dos
booktubers na transformacao do mal-estar dos sujeitos com a
leitura em paixao e prazer, pode ter afinidade com a concep-
c¢ao de educacao libertadora de Paulo Freire, tendo em vista
que ¢ a perspectiva do didlogo com os/as jovens usudrios/as dos ca-
nais literarios que os/as liberta da condigao de opressdo a que
os/as condena o estigma de ndo-leitores/as. Poderiamos, entao,
levando em conta as devidas proporg¢oes, aproximar a atuagao
dos/das booktubers da Pedagogia dos oprimidos que precisa ser
forjada com os/as oprimidos/as, como ocorre nos canais do
YouTube, e ndo para eles/elas.

O que pode e deve variar, em funcio das condigdes hist6-
ricas, em funcdo do nivel de percepcao da realidade que
tenham os oprimidos é o contetido do didlogo. Substitui-lo
pelo anti-didlogo, pela sloganizagao, pela verticalidade, pelos
comunicados é pretender a libertagio dos oprimidos como
instrumentos da “domesticagdo”. Pretender a libertagio
deles sem a sua reflexdo no ato desta libertacio é transforma-
los em objeto que se devesse salvar de um incéndio. E fazé-
los cair no engodo populista e transforma-los em massa de
manobra. (FREIRE, 1987, p. 33).

Porque, como diz Paulo Freire, referindo-se a pedagogia do
oprimido, “ninguém liberta ninguém, ninguém se liberta sozi-
nho: os homens se libertam em comunhao”.
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1 PREAMBULO

Ao considerar os diferentes aspectos que atuam nos processos
formativos e nas interagoes das criangas na cultura contemporanea,
apresentamos uma reflexao sobre como os dispositivos méveis digi-
tais estao presentes no cotidiano de muitas delas e como vém sendo
utilizados para diferentes finalidades: uso espontaneo no tempo livre
das criangas, entretenimento durante auséncia e/ou atividades de fa-
miliares e uso “educativo” com as mais diversas intencionalidades.

Para além de tais possibilidades e da presenca nos processos
de aprendizagens escolares, em especial no que diz respeito aos
processos de alfabetizagio/letramento, é importante também dis-
cutir as potencialidades que certos dispositivos méveis oferecem
para aproximar as criancas de outros sujeitos e contextos. Apli-
cativos que, por exemplo, podem contribuir para expressao e
comunicagdo das criancas nas multiplas linguagens, propiciando
intercambios culturais entre geracoes de modo a fortalecer elos
e estimular olhares mais compreensivos no ambito local e global.

Destarte, situamos alguns exemplos que podem contribuir
também para pensar a formagao de criangas além da estrutura fisica
institucional e/ou da organizacao prevista nos curriculos escolares,
constituindo outros modos de conceber as praticas pedagdgicas, la-
dicas e culturais em contextos formais e informais. Ressaltamos pos-
siveis agoes relacionadas aos usos de dispositivos moveis digitais e
suas mediagdes em processos formativos das criangas, contemplan-
do, também, diferentes matizes de aproximagoes intergeracionais.

2 CRIANCAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS
NA ESCOLA E FORA DELA

Os processos formativos e de aprendizagens configuram-se
como temas de grande relevo, tanto em relacao a pratica de en-
sino formal — escolar, académica, sistematizada sob critérios espe-
cificos —, quanto no que diz respeito aos intercambios de experi-
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éncias historico-cotidianas, que convergem para agoes educativas
informais, orientadas a partir da convivéncia entre sujeitos em
diferentes espacos que também se constituem como formativos.

Pensar essa questdo na cultura contemporanea envolve as-
pectos os mais variados: discutir praticas escolares convencionais
(CANDAU, 2001; HOOCKS, 2013); repensar os aspectos organi-
zacionais da escola quando se averigua maior incidéncia de prati-
cas como o homeschooling’ (RIBEIRO; PALHARES, 2017); reavaliar
a légica do ensino que reduz educacao ao curriculo (MACEDO,
2012); refletir sobre o papel educativo em praticas informais de
ensino (GOHN, 2014; FANTIN; SANTOS, 2019), entre outros.

Dentre os aspectos de maior interesse e emergéncia na atua-
lidade esta o das experiéncias com dispositivos méveis e sua rela-
¢ao nos processos formativos e de aprendizagens, cada vez mais
presentes na cultura digital (FANTIN; RIVOLTELLA, 2012;
FANTIN; FERRARI, 2013, FANTIN, 2018), entendida como o
proprio tecido conectivo em que construimos nossas relagoes e
interagdes (RIVOLTELLA, 2017). Aqui, reafirmamos o entendi-
mento das midias, tecnologias digitais, internet, dispositivos méveis
e seus aplicativos como espaco social, conforme argumenta Pretto
(2017), superando uma concepgao meramente instrumental.

Nessa perspectiva, Granata (2015) nos ajuda a pensar na
“ecologia das midias”, entendendo as midias e tecnologias como
realmente sao: ambientes e tecidos culturais, sociais, comunicati-
vos no interior dos quais conduzimos e tecemos nossa existéncia,
também em que construimos nossas experiéncias. Nesses proces-
sos em que estamos cada vez mais hibridados com a tecnologia,
a ecologia das midias promove um tipo de consciéncia sistémica
que esta na base da abordagem ecolégica.

No entanto, é possivel constatar que a escola ainda pensa as
tecnologias digitais mais como recursos que auxiliam ou moti-
vam a educagdo, como constamos em pesquisa sobre uso de dis-
positivos méveis na escola (BONILLA; FANTIN, 2015) e como
também destaca Pretto (2017). Isso nos desafia pensar na diver-

1 Ensino doméstico ou domiciliar, em que os pais se responsabilizam pela educagao de seus filhos.
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sidade dos espagos sociais que envolvem os processos formativos
que acontecem na escola e fora dela, em suas dimensoes formais
e informais. Seja nas redes, nas mobilidades e em outras formas
possiveis de educar, de ensinar e de aprender na cultura digital.

Segundo os dados de diversas pesquisas no pais, podemos
ter uma ideia aproximada a respeito do acesso de criangas e jo-
vens as tecnologias digitais: cerca de 65% de criancas de 0 a 3
anos e 77% de 4 a 6 anos tem acesso a celulares, smartphones (PAI-
VA, 2018); aproximadamente cerca de 24,3 milhdes de criangas
e adolescentes, entre 9 e 17 anos, sao usuarios de internet (CE-
TIC, 2018; CRUZ, 2019), o que representa o equivalente a 86%
da populagio nessa faixa etaria.

Outro dado de relevo diz respeito ao modo como esses su-
jeitos usam a internet, sendo o celular/smartphone — que desde
2014 ultrapassou o computador — a fonte de acesso a rede para a
maior parte dos usuarios. Todavia, as pesquisas apontam para o
fato de que nos contextos escolares, a média de acesso a internet
no pais, em relagdo ao mesmo publico, restringe-se a 40%, o que
pode significar menos protagonismo para a escola.

Além disso, é importante lembrar que no mapa da exclusao
digital alguns contextos revelam dimensoes do acesso e qualida-
de dos usos as tecnologias, na e fora da escola, “como sintoma de
um fendmeno mais amplo, um gap cada vez maior entre o coti-
diano das criangas fora da escola e os sistemas educacionais que
transcendem fronteiras e territérios” (FANTIN, 2018, p. 68).

Ao considerar os diferentes aspectos que atuam nos proces-
sos formativos e nas interacoes das criancas na cultura contem-
poranea, este texto apresenta uma reflexao sobre como os dis-
positivos moveis digitais estdo presentes no cotidiano de muitas
delas e como vém sendo utilizados para diferentes finalidades.
Fantin (2018, p. 75) observa que os usos dos dispositivos méveis
por criancas na escola remetem aos possiveis limites e possibi-
lidades do foco nas aprendizagens formais e informais, e des-
taca a estratégia learning by doing, “aprender fazendo”, e que as
“aprendizagens a partir da experiéncia, da pratica, da observa-
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¢do, da simulagdo e da representagio envolvem uma perspectiva
da aprendizagem por aquisi¢do, por pesquisa, por pratica de co-
laboragao, discussao e reflexao”.

E bom lembrar que o fato de os dispositivos méveis propi-
clarem a convergéncia de linguagens e interfaces, ao lado da pos-
sibilidade de produzir, editar, compartilhar uma diversidade de
textos, imagens e audios nas mais diversas redes, ndo significa mi-
nimizar a presenca da mediacio adulta. Pelo contrario, interpela
ainda mais aos que atuam com educagdo na perspectiva de uma
cidadania de pertencimento e responsavel, diz Fantin (2018).

Assim, para além do uso espontineo no tempo livre das
criangas ou para entreté-las durante auséncia e/ou atividades de
familiares, até o uso “educativo” que objetiva aprimorar ou re-
forcar os processos de aprendizagens escolares — em especial no
que diz respeito aos processos de alfabetizacao/letramento —, no-
tamos que diferentes aplicativos tém sido utilizados no cotidiano
das criangas. Na maior parte das vezes, tais usos partem de suas
experiéncias informais de educagio, quando estio convivendo
com seus familiares.

Atualmente assistimos a prolifera¢io do uso da tecnologia
no dia a dia das familias, para fins diversos, desde o traba-
lho ao entretenimento, comunicagdo e organizacao pessoal.
As criancas crescem familiarizadas com tecnologias como os
computadores, a Internet, os videojogos, os tablets e os tele-
moveis, usando-as para brincar, aprender e comunicar. (LA-
RANJEIRO; ANTUNES; SANTOS, 2017, p. 224-225).

Na relacdo entre criangas e tecnologias méveis na pers-
pectiva das mediagdes familiares e escolares no contexto brasi-
leiro, Muller e Fantin (2019, p. 1) destacam ser possivel obser-
var que “se as tecnologias digitais estao presentes desde cedo
nas praticas culturais e lddicas das criangas, nem sempre os
adultos possuem clareza sobre os riscos e as possibilidades”, e
elas chamam atengao as especificidades da presenca de certas
midias em nossa cultura:
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Apesar de o smartphone ser a tecnologia mais presente no
contexto brasileiro [...] as criancas permanecem maior parte
do tempo na frente da televisdo, ao menos 2 horas/dia, com
e sem mediagdo presencial, além de também ficarem alguns
momentos sozinhas, apenas com a mediacdo do dispositivo
eletronico e/ou digital. E quando possuem dividas em re-
lagdo ao uso das telas e dos dispositivos méveis, em geral,
recorrem a mae, ainda que nem sempre estas demonstrem
condigdes (devido ao tempo ou instrugio, por exemplo) de
auxiliar seus filhos. (MULLER; FANTIN, 2019, p. 8)

Segundo as autoras, a escolaridade e a classe social parecem
nao ser determinantes na qualidade da mediacao realizada, isso
nos leva a problematizar ainda mais os usos e media¢oes na pers-
pectiva de tensionar determinadas praticas que homologam aspec-
tos da cultura, bem como as que potencializam certos encontros.

Desse modo, buscamos refletir a respeito desses usos, por
meio de aplicativos que vém ganhando destaque e cada vez mais
adeptos, e também sobre como algumas ag¢oes tém possibilitado in-
tercambios culturais entre geragoes de modo a fortalecer elos e es-
timular olhares mais compreensivos, no ambito local e global. Isso
nos permite compreender melhor como “os avangos tecnol6gicos
levaram a grandes transformagoes sociais, em especial quanto a
forma como acessamos a cultura” (MORAES, 2015, p. 232).

3 APLICATIVOS DIGITAIS EM DISPOSITIVOS
MOVEIS E SUA UTILIZACAO EDUCATIVA

A diversidade das possibilidades de usos, servigos e aplicati-
vos para dispositivos méveis hoje é cada vez maior e parece até
lugar comum chamar essa atencao. No entanto, ¢ bom esclarecer
que os aplicativos “sao pequenos softwares instalados em siste-
mas operacionais de smartphones e tablets, com possibilidade de
acessar conteudos on-line e off-line”, diz Nonnenmacher (2012, p.
18), em que o download pode ser realizado diretamente das ope-
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radoras de telefonia via celular/smartphone, por meio do buetooth
ou em lojas especificas de aplicativos.

De acordo com Jonas Valente (2020), atualmente, em 2020,
o Brasil ocupa a terceira posi¢do entre os paises em que seus
habitantes passam mais tempo acessando aplicativos. O downlo-
ad anual dos aplicativos, no pais, cresceu 40% em 2019, quando
comparado ao ano de 2016. No mundo, o nimero de crescimen-
to para o mesmo periodo foi de 45%.

Entre os diferentes tipos de aplicativos com maior nimero
de downloads, estao os de finangas, em sua maioria aplicativos de
bancos ou plataformas de pagamentos (Nubank, FGTS, Picpay,
Caixa e Mercadopago); de compras (Mercado livre, Americanas,
Magazine Luiza, AliExpress e Wish); de entrega de comida (Ra-
ppi e Uber Eats); de entretenimento (Netflix, Youtube Go, Ama-
zon PrimeVideo, Globoplay e Viki); e os das redes sociais (What-
sapp, Status Saver, Snapchat, Telegram e Hago).

Com todas as vantagens que eles oferecem, cada vez mais as
pessoas passam a acessa-los e fazer uso de suas funcionalidades.
Na area da Saude, por exemplo, os aplicativos sio potencialmen-
te avaliados, devido a possibilidade de acompanhar os pacientes
“quanto a evolugao da doenca e autocuidado, no acompanha-
mento dos fatores de risco, coparticipagdo no seu tratamento, a
participagao familiar, bem como planejar um cuidado individu-
alizado e redugdo de custos para o sistema de saide” (MENDEZ
etal, 2019, p. 1).

Na diversidade de aplicativos no campo da Educagdo, po-
demos observar que na perspectiva dos multiletramentos, ha
muitas opgoes para estimular as mais diversas expressoes das
criangas na cultura oral, escrita e audiovisual no contexto da cul-
tura digital (ROJO, 2013). Podemos notar, também, o aumento
de novos aplicativos que objetivam auxiliar especialmente nos
processos de alfabetizagdo e letramento, bem como na interagao
entre professores e estudantes, que podem contribuir para pen-
sar a formagao de criangas além da estrutura fisica institucional
e/ou da organizacao prevista nos curriculos escolares. Assim, os
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aplicativos vao constituindo, ainda, outros modos de conceber as
praticas pedagoégicas, ludicas e culturais em contextos formais e
informais. Entre alguns destes aplicativos, podemos citar:

Plickers: incentiva a interagao entre educadores e estudan-
tes a partir da criagdo de quizzes digitais em tempo real. A
ferramenta permite uma avaliagdo através da plataforma,
sem demandar o download do aplicativo.

Expeditions: permite uma experiéncia imersiva de realidade
virtual, que pode ser feita tanto pelo celular quanto com a
ajuda de 6culos especiais.

Arts&Culture: conhecido pela ferramenta que compara o
seu rosto com uma obra de arte famosa. Para além dos me-
mes, o aplicativo [...] tem como finalidade permitir visitas vir-
tuais a todos os museus e acervos do mundo.

Kahoot: como se fossem apresentadores de um programa
de TV, os professores lancam perguntas e os estudantes,
que podem ser divididos em grupos, tém 30 segundos para
responder corretamente. Pontos sdo distribuidos de acordo
com a velocidade do clique e, ao final do jogo, é possivel ver
o desempenho dos grupos em um ranking.

LightBot: oferece a oportunidade de aprender a codificar
através de jogos e puzzles. O objetivo é desenvolver habili-
dades de légica, sequenciagao e condicionais, mas sem in-
troduzi-las como conceito, apenas contando com os aspectos
ladicos dos games.

ProDeaf: especialmente voltado para facilitar a comunicagao
e a inclusdo de deficientes auditivos. Os softwares traduzem
texto e voz em portugués para Libras [...]. O app também
realiza tradugdes inversas, caso vocé reproduza o sinal em
Libras ele o transforma em texto e voz.

SDG: diferente dos demais aplicativos citados nessa lista. Ele
retne todos os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) fixados pela ONU, explica as metas para cada um e
sugere locais de agdo, de acordo com a sua localizagio geo-
grafica, para [...] coloca-las em pratica.

Recap: plataforma unificada, em que alunos e professores po-
dem aprofundar os debates sobre questoes utilizando recursos
multimidia. As ferramentas disponibilizadas por esse aplicati-
Vo permitem que os pais também possam acompanhar a traje-
téria de aprendizado de seus filhos. Por outro lado, exige que
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os estudantes facam o download em seus préprios aparelhos,
0 que nem sempre garante a inclusao de toda a turma.
Semper: a proposta do Semper é estender a motivagao do
estudante para além da sala de aula. Uma vez feito o do-
wnload, toda vez que o usuario quiser desbloquear o telefo-
ne, tera de responder a uma questdo didatica corretamente.
(DALRI, 2018, on-line).

Essa lista demonstra uma pequena amostra da diversidade de
aplicativos que podem ser usados para otimizar praticas pedagégicas
na educagdo, em contextos formais (como na escola, por exemplo) e
informais (em casa ou outros espagos). Em uma rapida pesquisa na
internet, é possivel encontrar muitas outras listas semelhantes, com
sugestoes de aplicativos para facilitar a vida de pais e de educadores®.

Outra lista com mais dez aplicativos com finalidade educati-
va é apresentada por Karen Garcia (2019), com objetivo de auxi-
liar na comunicagao alternativa e no processo de aprendizagem
com criancgas autistas:

ABC Autismo: um jogo que aproxima criangas com Iranstorno
do Espectro do Autismo (TEA) da alfabetizagao. Aprendendo
com Biel e seus amigos: tem como objetivo apoiar o aprendiza-
do e interacio da crianga em seu dia a dia. Suas atividades sao
relacionadas a cores, formas geométricas, ligagdo de objetos e
suas sombras, quebra-cabega e abecedério (disponivel apenas
na versio paga). FalandoFotos - Autism: projetado para faci-
litar a comunicagdo com as criancas diagnosticadas com TAE.
O objetivo [...] é ajudar parentes na comunicagdo com criangas
com limitagdes. Quando o usudrio clica nas imagens que re-
montam situagdoes como ir ao banheiro, dormir, assistir televisiao
ou comer, o aplicativo pode ser configurado para reproduzir a
frase que indica a agao ou soar um alarme. Lina Educa: tem
a finalidade de ser utilizado como refor¢o na elaboracio das

2 Ciriaco (2015) apresenta uma lista com mais cinco aplicativos, voltados para facilitar a vida dos
pais na hora de realizar tarefas com seus filhos. Na sua lista, constam o Saida da Escola, que tem o
objetivo de agilizar a busca dos filhos no colégio (para isso os pais enviam uma notificagdo a insti-
tuicio quando estao estiverem préximos); o Tellme School, que serve como uma agenda de comu-
nicagio entre escola, pais e alunos; o Bambizo, em que pais e maes compartilham informagio com
outros pais, para que se conhe¢am melhor e tenham maior interagio entre si; o Dormi, que moni-
tora o sono de bebés; e o Vacinacao em Dia, que ajuda a controlar a vacinagao do filho pelo celular.
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atividades de alfabetiza¢io (atividades académicas) e da vida di-
aria, podendo ser utilizado na escola, na terapia individualizada
ou em casa. Livox: o usudrio recebe estimulos para desenvol-
ver a comunicagio e o aprendizado através da sua plataforma
multimidia, utilizando um banco com mais de 20.000 imagens,
além dos recursos de audio e video [...]. O aplicativo é pago e
possui pacotes de diferentes niveis. Matraquinha: transmite por
voz os desejos e sentimentos da crianga, ao clicar nas imagens
que sao disponibilizadas na tela. A aplicagdo ¢ indicada também
para usudrios em processo de alfabetizagao ou com dificulda-
des verbais. Minha Rotina Especial: planejado para estimular
o desenvolvimento integrando com informagoes didrias que or-
ganizam a rotina das criangas. A ferramenta permite criar um
planejamento detalhado e um passo a passo de toda e qualquer
tarefa do dia. [...] O aplicativo organiza a rotina, gera alertas,
lembra as etapas e resgata o que foi realizado. PictoTEA: pro-
jetado para ajudar pessoas que tém TEA, Transtorno Global do
Desenvolvimento ou qualquer condigao que afeta as habilida-
des sociais e de comunicagdo. O aplicativo usa a tecnologia para
a inclusdo de pessoas |[...], facilitando a comunicagido com seu
ambiente através de pictogramas digitais em vez de cartoes fisi-
cos. Autismo Projeto Integrar: tem o objetivo de auxiliar pes-
soas com TEA na organizagao de suas atividades didrias através
do apoio audiovisual dos desenhos roteirizados do site Autismo
Projeto Integrar. Rotina divertida: busca auxiliar os pais com
filhos que possuam alguma forma de dificuldade de compreen-
sao de atividades que sao didrias, como criangas com autismo.
Com o auxilio da ferramenta, é possivel organizar a rotina di-
aria da crianga, onde ela prépria pode visualizar e marcar suas
tarefas como concluida. (GARCIA, 2019, on-line).

Nessa mesma perspectiva, Cleusimari Mello e Maria Sgan-
zerla (2013) descrevem a relevancia desses aplicativos que vém
sendo desenvolvidos e que auxiliam a comunicacao de pessoas
com autismo’. Entre outros aplicativos que vém sendo utilizados

3 Eu seu trabalho, as autoras analisam a possibilidade de implementacao de um aplicativo com-
pativel com dispositivos méveis Android, e tomam como base outros dois aplicativos: o LIVOX —
presente na lista anterior descrita por Garcia (2019) — e o QUE-FALA!, que tem a funcionalidade
de uma prancha digital de comunicagao, substituindo as de papel que costumam ser utilizadas no
tratamento de pacientes com dificuldades na comunicagio oral.
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e estudados no campo da pesquisa em Educagao, com o enfoque
voltado para as criangas, Juliana Gomes (2017, p. 11) trabalha
mais trés* e salienta como é grande “a variedade de aplicativos
voltados a alfabetizacao”.

Outro aplicativo voltado a aquisi¢ao da leitura e escrita, ou
que envolve o letramento digital, é o “Escolinha do Letramen-
to”, analisado por Renata Vicente e Matheus Aratjo (2017, p.
182), desenvolvido pelo grupo de pesquisa na qual participam,
o Letramento, Alfabetizagdo, Tecnologia Digital e Cognigao (LA-
TEC), da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE).
A finalidade do aplicativo, segundo os autores, foi a de “promo-
ver uma aprendizagem significativa e eficaz no processo de leitu-
ra e escrita, por meio de novas tecnologias”.

A partir destes exemplos, notamos o quanto certos conteu-
dos educativos podem ser acessados e trabalhados a partir uma
unica ferramenta portatil, geralmente o celular/smartphone. Com
o acesso a tecnologia moével, a internet e aos recursos que dela
provém, bem como com uma mediac¢ao educacional bem orien-
tada — pelos professores e/ou pelos familiares, dependendo do
contexto —, as possibilidades sao multiplas e o potencial formati-
vo e de aprendizagem pode ser bastante diversificado.

[...] a exploracdo das ferramentas digitais ndo é apenas um
meio por um fim ou um brinquedo tecnolégico que tem por
objetivo distrair e acalmar a crianca. Mas sim, uma ferra-
menta com um potencial que possibilita as criancas atentar-
-se aos detalhes e que tenham autonomia e iniciativa para
construir conhecimentos, a partir dos conhecimentos que ja
possui. (SILVA, 2017, p. 226).

Entretanto, como a autora também ressalta, para que essas
possibilidades formativas e de aprendizagens com os dispositi-
vos moveis sejam bem exploradas, é necessario que haja corres-
ponsabilidade neste processo, com acompanhamento efetuado

4 O Formacao de Palavras, que objetiva a construciao de palavras de duas silabas por meio do
encaixe de pecas; o Silabando, que monta silabas que correspondem a ilustragdes especificas; e o
Forma Palavras, mais um jogo que consiste em formar palavras com as letras méveis no aplicativo.
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tanto pelos professores das criangas quanto pelos pais delas,
para que o uso dos aplicativos nao se transforme em algo preju-
dicial a satde e a educacao.

A esse respeito, o psiquiatra francés e reconhecido estudioso
do tema, Serge Tisseron (2016), defende a importancia da me-
diagdo entre criangas e telas a partir dos 3 “A” — Auto-regulacao,
Alternancia e Acompanhamento — como praticas fundamentais
na negociagio entre criangas e adultos. Por isso o autor encora-
ja mediagdes que envolvam boas praticas e atividades criativas e
compartilhadas como a melhor alternativa aquelas que favore-
cem o isolamento e a exclusao social.

No momento atual, em que criangas, jovens, adultos e ido-
sos passam a interagir na cultura digital de modo cada vez mais
constante, observamos diferentes tipos de media¢do: as media-
¢oes restritivas e as mediagdes capacitadoras, como destaca Li-
vingstone (2017). Neste sentido, observamos que a educagao de
criangas envolve essas duas dimensoes, e assim ter, por exemplo,
alguma negociagdo, um combinado ou mesmo certo “controle”
sobre o tempo em que as criangas passam utilizando tais tecnolo-
gias e acessando os aplicativos pode ajudar para que a auséncia
de limites nao tenha sérias implicagdes depois.

Para os pais e/ou familiares em geral, uma forma de tentar
nao perder esse “controle” sobre o tempo didrio que as crian-
¢as passam nos aplicativos seria demonstrar, na pratica, que eles
mesmos tém autocontrole em relacdo ao seu préprio uso, para
que a crianga perceba a importancia de se “desligar” de apare-
lhos e suas conectividades propostas para descobrirem outras
formas de conexdo - ou para perceberem que estar conectado
nao significa, necessariamente, criar conexao.

Dentro ainda da ideia de negociacao e de “controle” em rela-
¢ao ao uso das tecnologias, ha que se ter um cuidado mais especi-
fico para que a liberagao do uso dos dispositivos méveis pelos pais
nao se converta somente em uma ferramenta de vigilancia, como
tem se constatado cada vez mais com o hipermonitoramento de
suas atividades por meio das tecnologias digitais (BECKER, 2017).
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Neste sentido, convém lembrar “o embaralhamento entre
as fronteiras do publico e do privado” (FLACH; DESLANDES,
2019, p. 1) que a cultura digital configura, ao estabelecer a pro-
messa de um acesso ilimitado e, a0 mesmo tempo, impor seus
limites — nem sempre visiveis ou faceis de compreender. Para Ro-
berta Flach e Suely Deslandes (2019, p. 2), na “cultura digital nao
ha localizacao ou segredo que nao possa ser descoberto”, fazendo
com que os limites da vida privada se entrecruzem com o da vida
publica virtual, uma vez que “os contornos da sociabilidade digi-
tal, marcada pelo exibicionismo que atinge indiscriminadamente
todos, incentiva seus participes a romper as fronteiras entre o
publico e o privado” (FLACH; DESLANDES, 2019, p. 3).

Do mesmo modo como muitos jovens e adultos querem par-
ticipar ativamente dessa cultura expositiva (ou da exposi¢ao), em
que o que dimensiona sua visibilidade e sua aceitagao social é
quantidade de likes recebidos por uma postagem ou por uma
foto compartilhada, as criancas interagem com essa forma de
exibicionismo que caracteriza certos tipos de participagao nas re-
des sociais. Com isso, muitos pais e responsaveis sao orientados a
terem cuidado para verificar quais aplicativos e por quanto tem-
po as criangas tém acessado com mais frequéncia.

O problema é quando a prética do controle/monitoramento,
necessaria e relevante em um contexto que envolve criangas e
jovens, perde o senso da ética do cuidado (FLACH; DESLANDES,
2019) e se transforma numa a¢io que carece de sentido — com for-
te impacto na formacéao de elos de confianga entre pais e filhos®.

A necessidade dos pais e filhos estabelecerem didlogos que
contribuam na formagao e na aprendizagem das criangas nos re-
vela o papel central do mediador entre as tecnologias e os sujeitos
a quem elas se destinam. Se no contexto informal, do lar e outros
espagos, os aplicativos sozinhos sao incapazes de orientar a edu-
cac¢do das criangas sem a participacao dos pais nesse processo, no

5 Em familias onde o didlogo se resume as interagdes virtuais, essa é uma problematica que
precisa ser abordada com maior cuidado. Como nio € objeto de nosso trabalho, preferimos nao
aprofundar a discussdo, considerando também que os mais afetados pela questao tendem a ser os
jovens e adultos, onde se evidencia praticas abusivas nos relacionamentos.
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contexto escolar o papel do professor também ¢é imprescindivel.
Nisso consiste a ideia de corresponsabilidade® (HERNANDEZ,
1995) como a melhor forma de equacionar o problema.

Para além do termo “nativos e imigrantes digitais”, que tem
sido desconstruido por diversos autores (BUCKINGHAM, 2008;
RIVOLTELLA, 2012; FANTIN, 2016), da importancia da auto-
aprendizagem (SEFTON-GREEN, 2019), promovida pelas mi-
dias e tecnologias digitais, vale lembrar que

Os aplicativos educacionais, mesmo proporcionando autono-
mia e independéncia ao aluno no processo de ensino-apren-
dizagem, nio excluem a necessidade da aula presencial, nem
tampouco o importante papel desempenhado pelo professor,
pois o conhecimento é construido num processo que envolve
aluno e professor, em que este ultimo exerce o papel de facili-
tador, ou seja, ndo se trata de um transmissor, mas sim de me-
diador do conhecimento. (VICENTE,; ARAUJO, 2017, p. 173).

Nesse sentido, preferimos descrever o professor nio como
um facilitador deste processo, mas como um problematizador.
O professor acaba se tornando essa figura que ajuda os alunos
a questionarem as possibilidades que os aplicativos oferecem e a
necessidade de se enquadrarem ou se limitarem a elas, buscando
alternativas pedagoégicas a formacao.

Assim como Muller e Fantin (2019) chamam ateng¢io a im-
portancia das mediagdes escolares e familiares em relagao as tec-
nologias moveis e digitais, Laranjeiro, Antunes e Santos (2017, p.
226) também sublinham a necessidade do envolvimento parental
na formacao das criangas, “que implica a participagao dos pais
em atividades relacionadas com os contextos educativos formais
frequentados pelos seus filhos”. Ambos os estudos consideram
que essa participagao pressupoe que os pais e familiares estejam
atentos e interessados tanto sobre o que a crian¢a aprende no

6 Como a prépria Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB, 2017, p. 8) expressa em
seu artigo primeiro: “A educagio abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida
familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas institui¢gdes de ensino e pesquisas, nos movi-
mentos sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestagoes culturais”.
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contexto institucional como fora dele, e que, em casa, realize ou
acompanhe as criangas em atividades educativas.

Esse envolvimento parental, além de essencial na formacao
e na aprendizagem das criangas, por aproximar os pais e familia-
res do processo de formacao e aprendizagem de seus filhos, pode
gerar outras possibilidades formativas de grande significado na
vida delas. E o caso, por exemplo, da aproximacio intergeracio-
nal entre criangas e adultos maiores ou da terceira idade, que se
relacionam por meio do uso de dispositivos méveis como uma
proposta pedagdgica, afetiva e cultural, como veremos a seguir.

4 APLICATIVOS, IDEIAS E PRATICAS
QUE APROXIMAM GERACOES

Uma grande vantagem entre as possibilidades de uso dos
dispositivos méveis estd em aproximar as criangas de outros su-
jeitos e contextos, por meio de aplicativos que, por exemplo, po-
dem contribuir para expressao e comunicacido das criancas nas
multiplas linguagens, propiciando intercambios culturais e inter-
geracionais de modo a fortalecer elos e estimular olhares mais
compreensivos no ambito local e global’.

Uma ag¢do de destaque nessa aproximagio intergeracional
envolvendo criangas e idosos pode ser evidenciada no trabalho
realizado por Ana Pereira (2014), na aldeia de Rubides, em Pare-
des de Coura (Portugal), em que ela analisou atividades pedagé-
gicas entre criangas (na faixa etaria de 3 a 5 anos) e idosos (de 74
a 94 nos) no Jardim de Infancia onde as criangas estudavam e no
Centro de Convivio onde os idosos residiam. Seguindo ativida-
des de aprendizagem programadas, ela percebeu uma interagao
mutua e progressiva entre os dois grupos.

7 Algumas outras agdes tém se fortalecido nessa tendéncia, como ¢é o caso da que acontece no
Sul da Flérida, nos Estados Unidos, descrita por Isabel Moreira (2018). No entanto, o publico é
diferente, sao jovens universitarios, que por uma quantia determinada realizam tarefas para ido-
sos, como preparar refei¢oes, acompanha-los em compromissos médicos/sociais, fazer comprar,
efetuar pagamentos, dar aulas de tecnologia, entre outros.
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No projeto, intitulado Lagos de ternura, as atividades acon-
teceram de modo presencial e on-line, por meio do uso de
um blog. As atividades presenciais consistiam em momentos
de intercambio de saberes com os mais velhos, como quando
eles iam na escola e as criangas os ensinavam, por exemplo,
a usar o quadro interativo e trabalhar com determinados
recursos digitais; mesmo que inicialmente alguns idosos te-
nham ficado envergonhados, as criancas faziam questdo de
quebrar o gelo, como uma delas falou ao buscar um dos ido-
sos pela mao: “eu ajudo-te, é facil, eu também nio sei escre-
ver” (PEREIRA, 2014, p. 58).

O caso descrito no paragrafo anterior parece corroborar o
que Carolina Gongalves (2012, p. 31) descreve, de que “che-
gou a vez de uma geragdo mais nova ensinar e ajudar uma
geracao mais velha a resolver seus problemas tecnolégicos”.
Também pode ser tomado como um importante exemplo de
inclusdo sécio digital para pessoas da terceira idade, além de
demonstrar como a utilizagdo de tecnologias digitais podem
ter efeitos positivos e motivacionais, fazendo com que se sin-
tam inseridos no mundo e que interajam com outros grupos
sociais (SANTAROSA; VIEIRA, 2012).

Em outra atividade significativa, retomando a relagao entre
as criancas e idosos no contexto da pequena aldeia portuguesa,
os papéis se inverteram, quando as criangas puderam aprender
com os idosos a trabalhar com as maos, plantando sementes de
ervas aromaticas (alecrim, hortela e orégano), além de conhece-
rem as diferentes etapas do plantio, desde o cuidado da terra a
colheita. “Esta atividade foi de tal maneira importante para as
criangas, que todos os dias, sem exce¢do, iam observar as suas
sementeiras”, acentua Pereira (2014, p. 61).

O blog criado neste trabalho foi utilizado para partilhar os
resultados das atividades intergeracionais e, além de sua fungio
informativa, serviu também para despertar o interesse dos pais
das criangas a respeito das atividades que eram realizadas entre
seus filhos e os idosos.
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A criagdo e dinamizagao do blogue funcionou como uma fer-
ramenta fundamental deste processo de desenvolvimento di-
namico, permitindo tanto a troca de saberes numa perspectiva
intergeracional como o alargamento desses saberes aos con-
textos que rodearam os seus participantes. Promoveu também
uma maior proximidade entre familia e escola, levando-os a
falar, partilhar e criar momentos de interagio muitas vezes an-
teriormente inexistentes. (PEREIRA, 2014, p. 66).

Podemos constatar a potencialidade dessa a¢do, que contri-
buiu para o processo formativo e de aprendizagem das criangas,
também dos idosos, ao aproximar duas geragdes em intercam-
bios de saberes elementares para cada uma delas®. Tal iniciati-
va portuguesa também se aproxima do plano da Assembleia de
Envelhecimento Mundial em Madri, que considera essencial o
incentivo a solidariedade intergeracional (GOLDANI, 2004).

Alguns idosos podem ter disponibilidade para colaborar na
educagao nao-formal de criangas/ jovens, bem como as crian-
¢as podem apoiar idosos dependentes. Os idosos podem ser
atualizados, assistidos e apoiados pelos jovens, através de tro-
cas intergeracionais que independem de lacos familiares. Os
jovens podem ser tutores de pessoas mais velhas em cursos
que requeiram tecnologia, conhecimentos recém-adquiridos
nas universidades ou mesmo que digam respeito a algo que
ja faz parte do dia a dia como a insergao digital. Ha, portan-
to, uma gama enorme de alternativas de programas interge-
racionais a serem desenvolvidos que propiciem a troca de co-
nhecimentos, afetividade, o resgate de valores e de meméria,
a quebra de preconceitos e o estimulo a atitudes solidarias e
cidadas. (FRANCA; SILVA; BARRETO, 2010, p. 524).

A World Health Organization (Organiza¢do Mundial da Sau-
de, 2015, p. 8), enfatiza que “as pessoas da 32 idade sao, geral-
mente, ignoradas como recurso quando, na verdade, constituem
recurso importante para a estrutura das nossas sociedades”. As

8 Outra atividade nessa perspectiva co-educativa e intergeracional foi objeto da investigacio de
Castro-Morales (2018), que acompanhou as interagdes entre criangas, jovens e adultos maiores
mediadas pelas tecnologias moéveis e digitais em uma comunidade colombiana.
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acoes desenvolvidas por Pereira (2014) e Castro-Morales (2018),
além de seguir o que sugere a Organizagdo Mundial da Saudde,
da criagdo programas e praticas de apoio a aprendizagem para
todas as idades, demonstram que tais intervengoes sdo saudaveis
nao apenas para os idosos, mas para todas as idades.

Se os adultos maiores se sentem incluidos sociodigitalmente,
as criangas podem se sentir incluidas cultural-historicamente, ao
terem acesso a saberes histéricos que por muito tempo orientaram
as praticas culturais na sociedade. Uma troca justa para todas as
geragoes, que se beneficiam mutuamente, contribuindo nao ape-
nas para uma politica de envelhecimento saudavel, mas para uma
politica de sociedade saudavel (FERREIRA; NUNES, 2017).

Quando, no tempo contemporaneo, a vida em comunidade
tem se mostrado cada vez mais complexa, “originando represen-
tagoes e perspectivas dispares em diferentes geragoes pela falta
de interagido e convivéncia” (CABRAL; MACUCH, 2016, p. 67),
outras praticas, articuladas a cultura digital, ajudam a repensar o
imaginario social voltado as relagoes intergeracionais.

E o que podemos perceber, por exemplo, em acdes como
a descrita por Mayra Rosa (2014), a respeito da proximidade
intergeracional entre jovens e idosos. O projeto criado pela
escola de idiomas CNA, chamado Speaking Enchange, resolveu
conectar adolescentes que estudavam na institui¢do com “um
grupo de idosos que [viviam] em uma casa de repouso em
Chicago, nos Estados Unidos”, comenta Rosa (2014, on-line).
Por meio de um aplicativo de comunicacao em dudio e video
via internet, os estudantes, no Brasil, ligam e conversam com
os idosos nos Estados Unidos.

Essas conversas sao arquivadas pela institui¢ao e trabalhadas
posteriormente pelos professores para avaliar o desempenho dos
alunos. Parece haver um duplo beneficio reciproco nessa situa-
¢do: os estudantes sao beneficiados ao conversarem com alguém
na lingua nativa deles, como os proprios idosos podem aprender
algo sobre a lingua portuguesa; além da troca de experiéncias
que acontece durante as conversas.
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Claudia Wallin também relata outra acdo, na Finlandia,
semelhante ao projeto desenvolvido por Pereira (2014). Nesta
proposta, criangas e jovens estudantes (na faixa etaria de dez a
dezesseis anos) ensinam tanto professores e demais sujeitos da
comunidade escolar, como integrantes de toda comunidade
onde a instituicao esta localizada. De acordo com Wallin (2017,
s/p), “os alunos da escola Himeenkyld, por exemplo, também
estio dando aulas aos idosos de um asilo local sobre como usar
redes sociais, iPads e outros dispositivos”.

Intitulado OppilasAgentti, o projeto conta com uma média de
cem escolas finlandesas onde a inversiao dos papéis, como ocor-
rera em Portugal, se efetiva: as criangas passam a ser professo-
ras dos mais velhos — e, nesse caso, professoras de suas préprias
professoras e professores. Wallin relata que, na Finlandia, a ideia
de uma educagio pautada em um modelo tradicional de ensino
- em que o professor € a figura central cabendo as criangas ficar
sentadas em siléncio para aprender —, nao faz mais sentido.

Ao considerar o papel ativo das criancas na sociedade e em
espagos educativos, formais e informais, as acoes aqui descritas
contribuem para questionar o papel da escola na cultura digi-
tal, também a relagdo estabelecida entre quem ensina e quem
aprende. Conforme Paulo Freire (1996) ja ensinara, o ato de en-
sinar esta inter-relacionado ao de aprender; e ndo existe educa-
¢do sem comunicagdo. Ao promover o encontro entre geragoes,
promove-se também os principios de uma pratica educativa dia-
légica e cidada que estd associada a formacéao e a aprendizagem
de todos os envolvidos.

5 PARA ALEM DE APRENDIZAGENS E ENCONTROS

Ainda que estejamos trabalhando com a ideia de formacéo e
aprendizagem na cultura digital e com as implica¢bes que esses pro-
cessos apresentam, nao podemos deixar de salientar que, “apesar
de nos inserirmos numa sociedade digital, as tecnologias ainda nao
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sao dominadas da mesma forma por todos. A prépria educacao é
uma dessas areas onde ainda se enfrenta bastantes dificuldades no
uso das proprias tecnologias” (PEREIRA, 2014, p. 16).

A area da educagao sempre teve uma relacio complexa
com a assimila¢do e incorporagao de novas tecnologias em seu
campo de atua¢do, uma vez que existe uma carga de descon-
fianga por parte de muitos professores sobre o que tal inser¢ao
pode representar (GOMES, 2017). Por outro lado, a narrativa
de que as criangas e os jovens estudantes sao experts nos usos
das tecnologias moveis acomoda, também, certos discursos
da auto-aprendizagem que prescinde da mediagdo adulta e/
ou que apenas referendam tais usos (FANTIN, 2015). O fato
¢ que os dispositivos méveis, a partir sobretudo do uso dos
aplicativos digitais, hoje se apresentam como mais um dos inad-
meros desafios que ndo s6 a escola, mas a sociedade de modo
geral, precisa enfrentar.

E importante termos em mente que nao estamos tratando
de algo que perpassa a ideia de formacao e de aprendizagem
centralizada somente na escola — configuragio, cada vez mais
questionada — pois necessitamos de uma corresponsabilidade
educativa entre familiares e professores no sentido de propiciar
diferentes mediagoes referentes aos processos formativos e de
aprendizagens das criangas na escola e fora dela.

Todavia, podemos notar, com os exemplos mencionados ao
longo do texto, como os dispositivos méveis (e seus aplicativos
digitais) podem contribuir para pensar a formag¢ao de criangas
além da estrutura fisica institucional e/ou da organizacao prevista
nos curriculos escolares. Afinal, afirmar a importancia de outros
modos de conceber as praticas pedagoégicas, lidicas e culturais
em contextos formais e informais e de acoes relacionadas aos
usos de dispositivos méveis e suas mediagdes, significa a possi-
bilidade de contemplar, também, diferentes matizes de aproxi-
magoes intergeracionais. Possibilidades e encontros que possam
assegurar tanto a memoria como a criacdo de outras praticas €
narrativas do presente-futuro da formagao.
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DA IMERSAO A PRODUCAO DAS CRIANGAS NAS REDES: OS PROTAGONISMOS DAS INFANCIAS NAS CULTURAS DIGITAIS

1 INTRODUCAO

Ao longo das ultimas décadas a sociedade contemporanea
vem sendo marcada pelo empoderamento dos atores sociais por
meio do acesso as redes e aos aparatos tecnoldgicos digitais. Os
avancgos torrentes em suas multifuncionalidades e possiblida-
des de portabilidade nos permite engendrar processos ricos de
producoes e acessos alicer¢ados na mobilidade, pervasividade e
ubiquidade, alterando nossas formas de ser e estar no mundo.
Tudo isso reconfigura a posi¢ao do individuo, do eu, anterior-
mente fixo nas fronteiras geograficas, hoje movente, plugado
em redes conectivas capazes protagonizar, produzir sentidos e
significados circundantes e compartilhados nas mais diferentes
formas, como nos afirma Santaella (2007).

Essas vicissitudes no contato com as tecnologias digitais es-
tao adentrando o cotidiano das criangas. Em vista disso, alguns
indicadores no Brasil mostram como as tecnologias digitais, so-
bretudo, as moveis, estio gradativamente presente na vida das
criangas bem como das suas interagoes familiares. De maneira
desafiadora esse crescimento nos faz indagar sobre qual o lugar
que a crianga ocupa nas culturas digitais e como a infancia esta
sendo ressiginificada na contemporaneidade. Constituindo um
pensamento dualista e reducionista nas pesquisas com criangas,
de um lado compreendendo as tecnologias digitais méveis como
maiores inimigas da infancia, por outro, como potencializadora
da criacao de brincadeiras lidicas, por meio das quais desenvol-
vem processos socloculturais no contato com as redes e as tec-
nologias digitais de maneira diferente da geracdo predecessora.

Considerar as criangas enquanto atores/protagonistas da
cultura digital requer, primeiramente, compreender a ideia de
infancia enquanto construcao social. Pressupondo a infancia
como algo nao estatico ou com definicao fixa, uma vez que o con-
ceito perpassa de forma variavel nos contextos histérico, social e
cultural. Além disso, a compreensao de que a crianga nao € passi-
va diante dos processos socioculturais, elas produzem culturas e
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aprendem no contato com seus pares. De acordo com Girardello
(2008), cada vez mais é fundamental sabermos diferenciar a pes-
quisa sobre/para/com no cenario teérico-metodolégico das pes-
quisas atuais. Por isso mesmo, o amplo desafio da “pesquisa com
criangas e nao sobre elas” (CORSARO, 2011, p. 66) é reconhecer
suas vozes, gestos, rotinas e olhares como centrais nas pesquisas.

Nesse intuito, a presente pesquisa € fruto de uma das experi-
éncias desenvolvida por meio do Programa de Estimulo a Mobilida-
de e a0 Aumento da Cooperagio Académica da Pés-graduacio em
Sergipe’ (PROMOB/CAPES/FAPITEC) realizada no Estado no Rio
Grande do Sul. O Promob tem como objetivo incentivar o desenvol-
vimento académico e incrementar projetos de formagao profissional.

Nesse sentido, O Programa de Pés-graduacao em Educacao
da Universidade Federal de Sergipe (UFS) em parceria com os
Programas de Pé6s-graduacao em Educacao da Universidade do
Vale dos Sinos (UNISINOS) e da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG) construiram o Projeto “A Cidade como Espago
de Aprendizagem: uma proposta em rede colaborativa acerca da
gamificacdo na educagio na era da mobilidade”, visando prota-
gonizar uma rede de ensino e pesquisa com vistas a impulsio-
nar o desenvolvimento de a¢des colaborativas e cooperativas, na
perspectiva da qualificacao dos respectivos Programas.

Em uma das atividades de mobilidade académica desenvolvida
durante o Promob na Unisinos conhecemos, por meio das midias so-
ciais da internet, uma crianga Youtuber Mirim produtora de contetiido
aos 4 anos de idade e que residia no Rio Grande do Sul. O fato de ja
estarmos desenvolvendo pesquisas com criangas que interagem com
as tecnologias digitais nos levou a buscar contato presencial com esta
crianga e seus pais para compreendermos seu processo de interagao
com as tecnologias. Vale ressaltar, que apenas analisar suas produgoes
on-line ndo € suficiente para uma pesquisa com criangas, pois nesta
modalidade de pesquisa torna-se extremamente importante ouvir a
crianga enquanto ator/protagonista das redes.

1 Nascimento e Oliveira (2019) apresentam mais informacoes sobre este Programa no texto:
Era da pesquisa no conlexto das Redes Colaborativas na Educagao Superior:
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Para tanto, ap6s conseguirmos agendar uma visita com os
pais da crianga, fizemos uma roda de conversa e preenchemos
um questiondrio com a crianga e seus pais, enquanto mediado-
res no processo de educacao informal. Tudo isso em busca de
atingir o principal objetivo dessa pesquisa que é compreender
como as criangas estao protagonizando as redes e ressignificando
culturas infantis com as tecnologias méveis digitais. Inspirando-
se na perspectiva da epistemologia multirreferencial, a qual nos
permite reinterrogar verdades e visdes impostas e ouvir os parti-
cipantes da pesquisa em suas experiéncias cotidianas.

2 OS DESAFIOS NA PESQUISA COM CRIANCAS

Deslizar os dedos na tela do smartphone seja para fazer selfies e fo-
tos da familia ou produzir videos, jogar uma variedade de jogos, assis-
tir criangas atuando em outras plataformas ou escolher seu desenho
preferido no horério diferente dos canais da televisao aberta; toda
essa dinamica faz parte do cotidiano das criangas na atualidade. Elas
imergem nas redes por meio da facilidade de acesso as tecnologias
digitais, sobretudo, as méveis; e evidenciam performances forjando
os modos de ser e vivenciar a infancia na contemporaneidade.

Entretanto, pensa-la atualmente é estar em meio a um fogo
cruzado que abarcam pesquisadores e suas posi¢oes tedrico-meto-
dolégicas. De um lado pesquisas anunciam e lamentam o fim da
infancia; esse término vindouro, segundo essas pesquisas, acon-
tece em decorréncia da inocéncia e vulnerabilidade das criangas
perante as tecnologias digitais. No outro lado do fogo cruzado,
pesquisas destacam protagonismos e como as criangas contribuem
com a formacao sociocultural do espaco onde estd inserida.

Essa ambivaléncia, conforme declara Buckinghan (2007) esta
presente desde o auge da televisdo e continua vigente em relagao
as tecnologias digitais. A complexidade dos discursos referente a
infancia nas culturas digitais se mostra cada vez mais paradoxal e
ainda revela uma emergéncia no conceito de infancia na contem-
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poraneidade. Com isso indagamos: como ¢é crescer num mundo
que é também digital e qual o lugar de fala da crianga nesse deba-
te? Para tanto, buscamos fundamentagao teérica nos principais es-
tudos da sociologia da infancia (PROUT, 2010; CORSARO, 2011;
SARMENTO, 1997). De modo geral, sua posi¢ao epistemolégica
e tedrica tem como aspecto central reconhecer a crianga enquanto
ator social de suas interlocucoes e atuacoes cotidianas.

Sarmento e Marchi (2017) nos atentam, primordialmente,
a desvencilhar de uma visdo das criangas enquanto apaticas e
inocentes, acessorios menores da sociedade adulta, subestiman-
do suas capacidades, consequentemente, considera-las enquanto
atores sociais das suas representagoes de pleno direito a pari pas-
su que todas as suas atuagdes estio sendo potencializadas pelas
tecnologias digitais.

Assim, a Sociologia da Infancia busca ouvir vozes e compre-
ender interpretagoes de suas atuagoes. Tudo isso tem nos revelado
a existéncia de infancias produtora de culturas, ndo apenas uma
infancia e uma cultura. Diante disso, define-se na Sociologia da In-
fancia a crianca como ator social e a infancia como categoria, de-
mandando assim, colocar-se em posi¢des epistemoldgicas fecundas
para o estudo da infancia, ja que as demais auscultaram vozes e su-
bestimaram a capacidade das criangas de construco, interpretagao
e atribuicao de sentidos nos contextos as quais estao inseridas.

As culturas infantis ndo nascem no universo simboélico exclu-
sivo da infancia, este universo nao é fechado pelo contrario,
¢, mais do qualquer outro, extremamente permedvel — nem
lhes é alheia a reflexividade social global. A interpretagio das
culturas infantis, em sintese, nao pode ser realizada no vazio
social, e necessita de se sustentar na analise das condigdes
sociais em que as criangas vivem, interagem e ddo sentido ao
que fazem. (SARMENTO, 1997, p. 7).

Esses sentidos dados nas experiéncias das criangas nao sao meras
adaptacoes e internalizacoes reproduzidas de forma passiva. E funda-
mental compreender apropriagdes e reinvencao das interpretagoes
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com as experiéncias socioculturais adultas. Suas negociagoes cotidia-
nas afetam culturas e por elas sdo afetadas. Para tanto, Corsaro (2011)
propoe a nogao de reproducao interpretativa, abrangendo aspectos
de criagdo e apropriagio das criangas de suas préprias culturas de pa-
res ao ter contato com o mundo adulto. Tal entendimento atinente ao
conceito perpassa, inicialmente, como o espago familiar influi nas ro-
tinas culturais da crianga nos primeiros anos de vida, posteriormente,
os demais espacos e as experiéncias solidificadas neles.

Os estudos de metodologias com criangas indubitavelmente
tém fornecido por meio de investigacdes com® criancas informa-
¢oes essenciais de como elas vivem suas infancias, caracterizan-
do uma “[...] pesquisa com criangas e nao sobre elas” (CORSARO,
2011, p. 66). Por meio dela o pesquisador pode adentrar por meio
de observagoes, rodas de conversas etc., na vida cotidiana do gru-
po e os sujeitos participantes da pesquisa. Antes de tudo isso, o
pesquisador deve estar ciente das questoes éticas de pesquisa com
criangas, por consegumte apresentar sua pesqu1sa e buscar a acei-
tacao da part1c1pagao da crianga na pesqulsa ou seja, nao apenas a
autorizacao dos pais, mas também a prépria crianga tem poder de
decidir se participa ou nao (CORSARO, 2011).

2.1 Caminho Metodolégico Percorrido

A proposta central da pesquisa com criancas nas culturas digi-
tais é compreender os protagonismos e aprendizagens propiciados
pelas tecnologias digitais moéveis, abrangendo atuagoes com esses
dispositivos em espacos formais e nao formais e como as criangas te-
cem ressignificagdes de suas infancias nos protagonismos em rede.

A pesquisa tem como alicerce a postura epistemolégica da
multirreferencialidade (ARDOINO, 1998; MACEDO; 2012) e a
metodologia de pesquisa com criangas (CORSARO, 2011). Esse
posicionamento epistemoldgico multirreferencial propée uma

2 Corsaro (2011) destaca a preposi¢do em italico, sinalizando sua postura de pesquisa com criangas e
colocando em discussao do lugar que a crianga ocupa nos processos de socializagao e cultura de pares.
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leitura plural dos fendmenos, sobretudo, educacionais, reinter-
roga praticas anteriores, fendmenos considerados estaveis e pos-
tos (MACEDO, 2012). Sua leitura plural permite um olhar para
a realidade e suas complexidades de diferentes angulos, sendo
articulada a pesquisa com criangas permite questionar a classifica-
¢ao da crianga enquanto “enfant- ser nao-falante” (ARIES, 1978,
p. 6) e por meio do olhar plural compreender como as culturas
infantis estdo sendo ressignificadas com as tecnologias digitais.

O local da presente pesquisa ocorreu no espaco familiar da
crianga, residente no Rio Grande do Sul (RS), a fim de aproxima-
¢oes das suas interagdes cotidianas com as tecnologias digitais mo-
veis e suas atuagdes. Para tanto, o resultado apresentado nos proxi-
mos topicos esta pautado na roda de conversa com uma crianga de
quatro anos de idade, nomeada na pesquisa como Capitao América,
seu personagem preferido; também com seus pais responsaveis.

Para obter maior aprofundamento, também foi aplicado um
questionario a fim de saber tempo de imerséo, aparelhos os quais
tem contato e preferéncias no dia a dia. Critério de escolha da
idade surge pela falta de pesquisas que escutem as vozes das crian-
cas desde a primeira infancia. Outro critério importante seria a
imersdo assidua nos dispositivos moéveis. Entretanto, é pertinente
destacar ainda que a crianga participante da pesquisa é produtora
de conteudo, sendo denominada no Brasil de Youtuber Mirim, fato
importante para compreender como as performances das criangas
passam da imersdo a producao de contetido nas redes.

Todo esse cendrio de pesquisas com criangas tem prerrogati-
vas singulares que exigem levar em conta suas vozes e entender
como as infancias sao construidas social e historicamente. O reco-
nhecimento do seu protagonismo e lugar de fala tende a implicar
diretamente em tomadas de decisoes em maiores dimensoes, até
mesmo na organizagdo social e politica. Por isso mesmo, o pro-
duzir/brincando na contemporaneidade destaca como a crianga
reivindica seu lugar de fala nas culturas digitais e como suas atu-
agoes nas redes descontréi e reconstroi visoes sobre as infiancias
na contemporaneidade.
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3 AS CRIANCAS EM CENA COM
AS TECNOLOGIAS DIGITAIS MOVEIS

Na atual sociedade interativa digital os praticantes culturais
potencializam suas formas de ser e estar no mundo. A partir dele,
0s atores sociais tém acesso a uma mirfade de signos, informagoes
e engendram processos comunicacionais pertinentes as formas de
conceber a sociedade, a cultura, a politica a economia, as formas
de aprender, o contato com o outro e a cultura. Por isso, desta-
cam-se nessa pesquisa as culturas digitais no plural, pois toda essa
relagdo do praticante cultural com as tecnologias digitais ultrapas-
sa um dominio cultural meramente técnico. Produzindo culturas
que transcendem as barreiras do mundo fisico e imergem nos bits
do espaco virtual, virtualizando linguagens, produgées culturais,
processos comunicacionais e compartilhamento (LUCENA, 2016).

Nesse cenario nao estdo apenas adultos e adolescentes, cada
vez mais as criangas reivindicam seu espaco nele. Em ambientes
interativos e digitais, por meio do acesso facilitado aos dispositi-
vos movels, meninos e meninas deslizam os dedos em seus tablets
e smartphones, baixam jogos, conversam com familiares, tiram
fotos, assistem desenhos e até mesmo gravam videos para seus
pares no intuito de protagonizar esses espagos (LUCENA; SCH-
LEMMER; ARRUDA, 2018). Seja com dispositivo préprio, dos
pais ou dos demais familiares, as criangas tém acesso as diferen-
tes plataformas. Essas atuagoes das criangas realgam como nio é
possivel mais segrega-las desse mundo interativo e o niumero de
criangas, acessando o mundo digital, aumenta gradativamente.

No Brasil, uma pesquisa feita pela Panorama Mobile Time
onde foram entrevistados 1.580 brasileiros que acessam a inter-
net, possuem smartphone e sao pais de criancas entre 0 e 12 anos.
Os resultados constatam que em um ano subiu de 23% para 30%
o nimero de criangas entre quatro € seis anos com o proprio

3

3 Panorama Mobile Time/Opinion Box - Criangas e smartphones no Brasil ¢ uma pesquisa indepen-
dente produzida por uma parceria entre o site de noticias Mobile Time e a empresa de solugoes
de pesquisas Opinion Box.
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smartphone. Além disso, é mais comum ter um smartphone préprio
entre meninos (44%) e meninas (39%) de 0 a 12 anos de idade.

Ja no dltimo mapeamento feito pelo TIC Kids Online* no Bra-
sil, responsavel por verificar a conectividade e dinamica de uso de
criangas e adolescentes entre 9 e 17, seu estudo feito em 2018 pu-
blicado em 2019, destaca que 86% das criangas e adolescentes com
idade entre 9 e 17 sdo usudrios de internet. Esse nimero equivale
a 24,3 milhoes de individuos conectados. Estima-se ainda na mes-
ma pesquisa que 22,7 milhdes desses usudrios acessaram a inter-
net pelo celular em 2018 (Cetic- TIC Kids Online Brasil, 2018).

Ao considerar o aumento gradativo de atividades das crian-
cas nas redes, tal como os préprios indicadores comprovam, nao
podemos deixar de investigar como todo esse universo digital
tem mobilizado o imaginario, brincadeiras e formas de apren-
der na infancia. £ importante relembrar que anteriormente a
crianga tinha acesso a midia de massa, a exemplo, a televisao, sua
dinamica verticalizada, exigia que a crianga assistisse no horario
estipulado e tivesse acesso apenas ao contetido imposto.

Hoje, mais do que nunca, ao ter acesso ao universo digital de for-
ma horizontalizada essa geracdo nao quer ser apenas telespectadora,
ela quer ter acesso aos mais variados contetdos, perguntar, argumen-
tar, brincar, comprar, investigar, imaginar e, sobretudo, participar
produzindo. Para compreender como esse universo esta modifican-
do as formas de ver as infincias é necessario como afirma Orofino
(2015, p. 369) “ouvir o ponto de vista da crianca no debate”.

3.1 Protagonismos do Ator da Pesquisa nas Redes

Nosso ponto de partida ao trabalhar a relagdo das criangas
com as tecnologias digitais moéveis é compreender como elas uti-
lizam esses dispositivos e interpretam o repertério disponivel,

4 Com a missao de monitorar a adogio das tecnologias de informagao e comunicagao (TIC) - em
particular, o acesso e uso de computador, Internet e dispositivos méveis — foi criado em 2005 o
Centro Regional de Estudos para o desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br).
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além disso, como sao atribuidos sentidos e significados diante de
suas experiéncias. A partir da perspectiva da crianca, uma vez
que certamente “[...] elas podem falar por si mesmas” (BUCKIN-
GHAN, 2007, p. 28), é importante reconhecer quais as formas
particulares de aprendizagem estdo presentes nas performances
das culturas digitais infantis.

Pesquisadora: Quais desenhos vocé assistiu e/ou indica?
Capitio América: No computador ou no celular?
Pesquisadora: De acordo com a sua preferéncia

Capitiao América: No celular eu gosto de olhar Crazy Zumbie.
Af é muito legal! As vezes eu vejo plantas gigantes no jogo e
dai fica bem legal e d4 mais vontade de jogar.

Pesquisadora: Esses sdo jogos? Pode ser jogos entdo.
Capitao América: Eu gosto de jogar o Mdrio, esse eu instalei
no celular da mae. Gosto de jogar o Sonic, mas esse eu jogo no
computador. Eu gosto de jogar o unicérnio. Tem o pegasus.
Pesquisadora: ah, que legal. Vou tentar baixar no meu ce-
lular entao.

Capitio América: Ah, mas esse é de computador e s6 pode
de dois.

Logo ao iniciar a roda de conversa com Capitao América ao
perguntar suas preferéncias de desenho e ele responde no lugar
de desenhos, os seus jogos preferidos. Fica evidenciado como a
narrativa transmidia estd presente nas interagdes das criangas
com as tecnologias digitais. Por isso, Jenkins (2009) afirma que a
crianga pode querer assistir seu desenho preferido na televisao
pela manhd, mais tarde querer joga-lo por meio de outra tec-
nologia e ainda brincar com o brinquedo fisico, a exemplo, com
bonecos dos desenhos assistidos anteriormente.

Toda essa articulagdo da narrativa presente em mais de uma
midia amplia o universo da imaginacao infantil. Essa teia de possibi-
lidades, segundo o autor citado, mantém as criangas interessadas e
eles se constituem enquanto participantes/integrantes desse mundo.

Em outro momento, o Capitdo América fala de suas prefe-
réncias e como percebe a narrativa transmidia:
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Capitio América: Gosto do Capitio América por causa do
escudo e assisto o Teen titas. Eu jogo os jogos do Téen titas
também. Eu vi um jogo que tu arrasta com mouse, bota o
laser. Eu assisto desenho, jogo o jogo, e ainda tem o filme e
brinquedo também. E muito legal.

Outro aspecto da fala do Capitdo América o qual nédo
pode deixar de ser destacado é o vasto repertério presente
na sua interagao nas redes. Destarte, o repertério de palavras
desde os primeiros anos de idade, até mesmo da lingua ingle-
sa, como as palavras expressas por ele Crazy Zumbie, Teen. Fan-
tin (2018) enfatiza como a contemporaneidade nos desafia a
pensar no conceito de aprendizagem no contexto das culturas
digitais, uma vez que essa imersao das criangas com as tecno-
logias digitais torna a experiéncia significativa demonstrando
nao apenas familiaridade “Ah, mas esse é de computador e s6
pode de dois”, mas também a amplia¢io da diversidade de ex-
pressoes, linguagem e como esse contato com os dispositivos
esta sendo suporte para o desenvolvimento de competéncias
educativas (FANTIN, 2018).

Enquanto integrantes do universo digital é possivel per-
ceber como os dispositivos digitais ampliam seus repertorios.
Por isso, Corsaro (2011) nos alerta sobre a natureza emergen-
te das rotinas, pois é nela onde a crianga fornece dados sobre
toda a sua producgdo, interpreta¢do de conhecimento, de va-
lores e de crengas culturais. A medida que elas constituem au-
tonomia interpretativa tem ampla liberdade para dar sentido
sobre seus lugares no mundo. O autor afirma ainda, que todas
essas interagdes cotidianas propiciam as criangas a aperfeico-
arem e ampliarem seus conhecimentos e competéncias cultu-
rais em desenvolvimento.

Capitao América: No celular da mae tem o Mario, ele vai
caminhando sozinho e da para pular. Da para escolher se tu
quer ganhar o jogo, dai da para apostar 10 moedas.
Pesquisadora: E como vocé consegue todas essas moedas?
Capitao América: D4 mais do que 10, mais do que 20.

[PAHTE 1- CIBERCULTURA: FENOMENOS SOCIOTECNICOS E CULTURAIS 144




DA IMERSAO A PRODUCAO DAS CRIANGAS NAS REDES: OS PROTAGONISMOS DAS INFANCIAS NAS CULTURAS DIGITAIS

Pesquisadora: Nossa! E o que faz com essas moedas quando
ganha?

Capitio América: Eu compro coisas bem legais. Hoje eu
comprei um cano.

Assim, conectadas, as criangas por meio das culturas digi-
tais, tém um mundo de possibilidades; acesso aos signos, sons,
imagens e videos mobilizando imaginario, ressiginificando a
cultura lidica do brincar, as formas de aprender e produzir
cultura. Esse processo continuo de participag¢do e interagio re-
vela ainda como a reprodugao interpretativa do mundo adul-
to, especialmente, quando Capitao América fala “No celular da
mae tem o Mario [...]”. Ou seja, as criangas estdo imersas na
era digital onde os pais participam ativamente, consequente-
mente, por meio desse contato continuo ja iniciado no espago
familiar surge a necessidade de também ser participante ativo.
Entretanto, ndo consiste em uma mera internalizaciao da cultu-
ra adulta, mas de uma produgéo e reprodugéo cultural singular
da infancia (CORSARO, 2011).

E central perceber como as criangas se apropriam das
culturas digitais do mundo adulto e a partir delas reinventam
culturas digitais infantis para suas atuagdes. Por isso, Corsaro
(2011) afirma que elas negociam, compartilham e produzem a
partir da reproducdo interpretativa, isto €, criam ativamente,
promovendo mudangas culturais com os adultos e entre si. Nes-
se contexto, Couto (2013) traz a tona como essa participagdo esta
sendo potencializada pelas tecnologias digitais e o acesso as re-
des, pois a crianga € ativa a todo tempo, quer opinar e ser ou-
vida. E esse “ser ouvida” se potencializa gradativamente diante
das conexodes em rede, pressupde ainda, contato com os pares,
para compartilhar descobertas com o outro, fazendo jus ao ter-
mo “rede” indo além dos muros de casa.

Pesquisadora: Lembro de um video seu que vocé indica de-
senhos para as criangas. Vocé lembra de algum desenho, fil-
me que vocé assiste?

145 PARTE 1- CIBERCULTURA: FENOMENOS SOCIOTECNICOS E CULTURAIS)




% PROCESSOS FORMATIVOS E APRENDIZAGENS NA CIBERCULTURA:
g.)Lid EXPERIENCIAS COM DISPOSITIVOS MOVEIS

Capitao América: Filme e desenho do filho do Méscara. E os
videos do Mister Maker- dai ele mostra o que ele vai fazer e
faz. Ele faz vérias coisas. Tenho até uma sacolinha cheia de
plastico, de papel, varias coisas, papeldo. Eu recorto e fago
desenho como ele ensina.

Com isso, enfatizamos por meio dos protagonismos do
Capitao América como as tecnologias digitais ampliam as pos-
sibilidades da reproducao interpretativa das culturas digitais
infantis. Ele cria videos para o youtube compartilhando suas
préticas com as demais criangas, essa produ¢ao tem como con-
teudo seus acessos a filmes, canais e desenhos, dentre outros
conteudos aqui ndo citados. Assim, ele acessa as redes, cria
videos com auxilio dos pais e compartilha o seu cotidiano com
os demais pares. Além disso, os videos os quais tem acesso,
também potencializaram suas brincadeiras além do mundo
digital “Tenho até uma sacolinha cheia de plastico, de papel,
varias coisas, papeldo. Eu recorto e fago desenho”. Dessa ma-
neira, as criangas nao apenas acessam, mas compartilham suas
interacOes cotidianas, brincadeiras e até mesmo suas intera-
coes do acesso on-line.

Portanto, nas culturas digitais infantis, como destaca Sam-
paio (2019, p. 158) “[...] as criangas podem acessar, produzir,
criar, publicar e distribuir informagdes, consumir e participar
em redes colaborativas”. A partir do contato cada vez mais
cedo de familiares e outras criangas, é possivel perceber como
a imersao estd mudando a configuragao familiar e do ser crian-
¢a na contemporaneidade. Essas possibilidades dos fendmenos
comunicativos de produ¢ao, comunicagao e compartilhamento
atravessam as brincadeiras das criangas, formas de consumo,
entretenimento, socializagio e aprendizagem, engendrado uma
potencializagdo da crianga enquanto ator social efetivo, toda-
via, nessa interacao com os dispositivos a mediacao e escolha
de contetido, bem como tempo de imersio merecem atengao e
serao abordados no préximo tépico.
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4 CULTURAS DIGITAIS INFANTIS:
MEDIACOES E APRENDIZAGENS

Na atualidade, é comum encontrar no ambiente doméstico
as TVs smarts, tablets, smartphones (celulares inteligentes) dentre
outros dispositivos digitais os quais nos possibilita acesso a0 mun-
do virtual. Nele assistimos, acessamos as midias sociais, jogamos,
ouvimos podcasts, compartilhamos noticias, opinides e até mesmo
passos do nosso cotidiano.

Neste universo também estd incluso a infancia, uma vez
que papais e mamaes aproveltam os avancos do melhor da tec-
nologla em sua perspectiva técnica, a exemplo, qualidade das
cameras dos smartphones e espago de armazenamento, para re-
gistrar passo a passo do crescimento e cotidiano dos seus filhos
(as); fotos e videos das criancas sao dindmicas mais comuns. Por
esses motivos a infancia, ou melhor, as infincias, atualmente
sao bem diferentes da predecessora, suas formas de registro
facilitado pelos dispositivos digitais, sobretudo, as tecnologias
moveis, mudam as configuragoes das criancas com a vida fami-
liar e do ser crianca na era digital.

Fantin (2018) revela que nas préticas culturais cotidianas das
criangas com os dispositivos méveis € possivel identificar apren-
dizagens. Segundo a autora, ha uma integragdo de saberes atra-
vessados entre contextos de aprendizagens formais e informais,
necessitando uma mediacao positiva. Por essas razoes, a media-
¢ao positiva dos pais em relagao as criancas imersas nas tecnolo-
gias € fator fulcral diante das performances infantis, uma vez que
a escolha e conhecimento dos contetddos os quais a crianga tera
contato sao aspectos essenciais para descobrir as possibilidades
de aprendizagem nos acessos.

Pesquisadora: Como vocé percebe o desenvolvimento do
seu filho em relagdo as tecnologias e a escola?

Pai do Capitao América: Na escola seria uma adaptacdo mes-
mo, seria uma coisa gradual. Ele entrou recentemente. Mas a
questao do canal e o contato com a tecnologia desenvolvem
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muito ele, qualquer crianca, né? Por isso a gente tenta equili-
brar a natureza e tecnologia. E o nosso primeiro pensamento.
E claro que nio é uma tarefa ficil, porque quando uma crian-
ca gosta de fazer uma coisa ela quer repetir até nao da mais.

Na fala, o pai do Capitio América, destaca como a produ-
¢ao de videos para o canal e o contato das tecnologias contribui
para o desenvolvimento do seu filho. Longe de conceber sua
imersdo nas redes como algo apocaliptico, mas sim, como algo
essencial para a contribui¢ao da sua aprendizagem, sobretudo,
por meio de uma mediacao positiva. Diante disso, Fantin (2018,
p. 76) aponta acerca de como as interacoes das criangas com
os dispositivos podem apresentar continuidade de experiéncias
educativas fora e dentro no ambiente escola. Isto é, pequenos
detalhes de suas interagoes no ambiente familiar com esses dis-
positivos possibilitam vivéncias formativas, também reflete na
escola, ja que “[...] os dispositivos também se configuram em
um instrumento para transmitir conteidos e desenvolver com-
peténcias em diversos ambitos (leitura, escrita e outras ativida-
des de produgao)”.

Pesquisadora: O Capitio América nao sabe ler como ocorre
a agilidade dele com as tecnologias?

Pai do Capitao América: Ele vai pesquisar um desenho no
celular, por exemplo, ele usa o dudio. Se ele estd no compu-
tador, ele consegue escrever bem mais no teclado do que com
o lapis. Entdo ele ja identifica algumas letras, algumas silabas.
Quando ele vai jogar um jogo de luta, por exemplo, ai tem
varios botoes e af ele vai identificando as letras e vendo o que
cada uma faz. Ele tem autonomia dele, mas com controle da
gente. Ele usa o celular, ele usa o computador.

Mesmo ainda nao dominando a capacidade de leitura, o Ca-
pitdo América demonstra habilidades no contato com elementos
simbolicos das culturas digitais infantis e esse contato se constitui
como espaco ladico de brincadeiras. Pesquisar, usar o audio para
a constituicao de palavras, reconhecimentos de letras e silabas,
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demostra como precisamos refletir sobre a riqueza desse univer-
so digital infantil. Em decorréncia disso, Sampaio (2019) salienta
considerar a influéncia do ambiente privado/familiar, pois nele os
membros tém acesso as tecnologias digitais e, consequentemente,
as plataformas. Tudo isso é parte integrante da vida das criancas
e elas acessam cada vez mais os conteddos de maneira natural,
tornando-se parte da rotina tanto na perspectiva lidica, ou me-
lhor, da tecnologia como brinquedo, ou como a¢do comum, a
exemplo ligar para um familiar por meio das redes.

Pai do Capitao América: Para conversas ele usa whatsapp
sempre com um adulto junto, ele tem autonomia, mas é
sempre com uma supervisao, ou seja, a gente do lado. Man-
da dudio, ele liga, manda fotos e videos. Mas ele usa muito
bem os aplicativos, ele exclui, instala desinstala jogos, baixa
outros.

Discutir nao apenas com alicerce no que as tecnologias fa-
zem com as criangas, mas, sobretudo, o que as criangas fazem
com elas é ponto fulcral no reconhecimento de suas vozes (FAN-
TIN, 2018). Esses protagonismos nas redes desencadeiam auto-
rias infantis e aprendizagens como demonstra a fala do Capitao
América e do seu pai. E infere ndo ser apenas telespectador/
ouvinte, ser mais do que isso, autor de produgdes nas redes,
possibilitando participar, investigar, criar, perguntar e discutir,
visto que suas performances demonstram de forma marcante a
construcao de sentido e contribui¢ao de processos nas mudangas
sociais. Corsaro (2011) complementa a importancia de dar visibi-
lidade e compreender como as criangas negociam, compartilham
e criam diante de suas interacoes na sociedade.

Outro aspecto importante das cenas das culturas digitais
infantis é a experiéncia imaginativa, sendo potencializada pelas
tecnologias. Segundo Girardello (2008) o acesso a internet € in-
corporado a0 mundo da imaginag¢do da crianga e ¢ nele que as
criangas veem herdis, heroinas e vivem diversas aventuras. Como
tal, explicita na aventura do Capitao América:
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Capitao América: No jogo do super Mario hoje eu comprei um
cano. Foi bem, bem triste. Dai no outro dia aconteceu uma coisa
errada o cano era para ter entrado no verde e ndo no amarelo.
E tinha um problema, tinha que ter entrado no vermelho. E tu
botava na fase que tu queria e ia. S6 que tinha um problema,
ndo tinha que ter usado todas as bolhas, sabe para que serve as
bolhas? Para voltar assim no jogo quando tu perde na fase. Eu
perdi todas, ndo pode perder todas as bolhas e perdi de fase.

E cada vez comum percebemos o quanto a imaginagio
relatada por meio da narrativa oral das criangas esta associada aos
acessos nos dispositivos. Por isso, o Capitio América narra suas
aventuras em um jogo do Super Mario, dentre outras, envolvendo
super herdis e aventuras, mostrando como esses acessos inspiram
as brincadeiras. Com a presenca dos diversos dispositivos e o aces-
so a internet, a imaginacao, as brincadeiras, aprendizagens e até
mesmo a socializagdo com os pares imergem em imagens, signos,
palavras, sons, videos e movimentos. Nessa imersao as criangas es-
cutam sons e dancam, fazendo movimentos; veem palavras e ten-
tam desvendar seus significados e, sobretudo, recriam histdrias a
partir do acesso aos videos, jogos e filmes com seus brinquedos nos
mais diversos espacos (GIRARDELLO, 2008; SAMPAIO, 2019).

Portanto, pesquisar sobre as culturas digitais infantis requer
ver as performances das criancas por diferentes 6ticas, como afir-
ma Corsaro (2011). Por isso, compreender como sdo as atuagoes
das criancas com os dispositivos digitais moveis e, por conseguin-
te, quais as possibilidades de desenvolvimento e aprendizagens no
universo digital, ouvindo suas vozes sdo essenciais. Aqui foi des-
tacada a fala do Capitao América, bem como do seu pai, membro
presente e participante da pesquisa no momento de investigagao.

Todas as falas retratam como os dispositivos digitais moéveis
estao potencializando brincadeiras e suas experiéncias formativas
nesse contato. Pressupondo escutar suas vozes, interpretar gestos,
olhares e os seu ponto de vista, ja que a crianga é protagonista so-
cial atuante capaz de criar, modificar e compartilhar suas culturas,
construindo-se enquanto sujeito de sua propria socializagdo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Pesquisar as culturas digitais infantis na contemporanei-
dade envolve posicionamento tedrico-epistemoldégico diverso
e nele ha diferente perspectivas sobre as infincias na contem-
poraneidade. Mediante a presente pesquisa aqui apresentada
merece notoriedade como as experiéncias socioculturais das
criangas estdo sendo potencializadas com as tecnologias digi-
tais. Elas brincam, produzem, acessam, criam, imaginam e com-
partilham evidenciando como essa interacao com os dispositi-
vos atravessam o mundo virtual e o real. Além disso, a imersao
das criangas reivindicam direito de fala e de participagao, por
isso as interagdes ultrapassaram do mero acesso a producao de
conteddo nas redes. Essas produgoes estao possibilitando inter-
locugoes bem como aprendizagens nas experiéncias cotidianas
desde a primeira infancia.

Logo, com a proximidade no cotidiano da crianga partici-
pante foi possivel perceber como nao é mais possivel segregar
as criangas das culturas digitais. A partir das performances do
participante da pesquisa foi possivel compreender como ele tem
contato a um universo vasto; produz sentidos e significados, mais
que 1sso, a mediagdo positiva no espago familiar possibilita con-
tinuidade de experiéncias educativas, ou seja, repertérios que
percorrem espacos formais e informais de aprendizagem.

Entretanto, por ter como principal objetivo compreender
como as criangas estao protagonizando as redes e também as
possibilidades pedagégicas por meio dos protagonismos da
crianca participante da pesquisa a discussdo nao explora discus-
soes mais vastas como: termos de uso das plataformas acessadas,
privacidade nas redes, lucratividade das grandes corporagoes
com propagandas e brinquedos. Por outro lado, por mais que
essa discussao seja pertinente, nossa posi¢io epistemologica via-
biliza por diferentes 6ticas compreender que a aprendizagem,
formas de consumo, socializagdo, producao cultural e o brincar
nao sao dissociadas nas experiéncias cotidianas das criangas en-
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quanto praticantes das culturas digitais. Por isso, essa discussao
mais complexa merece um olhar meticuloso, sobretudo, ouvin-
do as vozes das criancas e suas perspectivas.
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FLIPPED CLASSROOM NO APP EDMODO: UMA PESQUISA-FORMAGAO NA CIBERCULTURA

1 INTRODUCAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar um dispositivo de
pesquisa-formacdo na cibercultura, no contexto de uma investi-
gacao de Mestrado em Pedagogia do e-Learning na UAb-PT. O
dispositivo metodolégico procurou materializar uma sala de aula
para o ensino de Inglés Lingua Estrangeira (ILE), numa classe de
educacao basica em Portugal. A metodologia de trabalho partiu
da bricolagem da metodologia Flipped Classroom (FC) com a “Sala
de Aula Interativa” (Silva), utilizando o aplicativo (APP) Edmodo.

Desenvolvemos o dispositivo Flipped Mobile English Learning
que, no seu desenho didatico, congregou momentos de aprendi-
zagem presencial com momentos de aprendizagem on-line. Este
capitulo focard exclusivamente o dispositivo da FC no APP Ed-
modo. A Sala de Aula Virtual (SAV) criada no Edmodo contem-
plou: contetdos, propostas de atividades e avaliacdo de aprendi-
zagem. Esta pesquisa-formacao na cibercultura demonstra que
as tecnologias digitais, tdo presentes no cotidiano dos alunos, po-
dem e devem ser utilizadas para a potencializagdo dos processos
de ensino e aprendizagem em ILE.

A metodologia FC conta com quase duas décadas de exis-
téncia. J4 foi amplamente utilizada no ensino universitario. Ape-
sar do seu tempo de existéncia e de ja existirem muitos estudos
sobre a sua utilizacido, em diversos contextos e niveis de ensino,
no ensino bésico apresenta-se como uma novidade por explorar.

Esta investigacao reveste-se de importancia na atualidade do
sistema educativo portugués, uma vez que o sistema de Ensino
Bésico em Portugal mantém-se perpetuador de uma cultura de
transmissao do conhecimento. A proposta do Ministério de Educa-
¢ao no que se refere a Autonomia e Flexibilidade Curricular prevé
a promocao das competéncias do século XXI, nomeadamente o
conhecimento cientifico, o espirito critico e interventivo e a cria-
tividade, promovendo o trabalho colaborativo e contemplando o
uso das Tecnologias Digitais em Rede (ITDR). Assim sendo, esta
metodologia pode ser inserida neste desenho curricular.
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Na primeira parte faremos uma introdugao ao tema em es-
tudo. Seguidamente, realizaremos breves apontamentos teérico-
-metodolégicos, partindo da educacgao on-line e chegando até ao
mobile Learning; apresentaremos ainda a metodologia FC. Na ter-
ceira parte discursaremos sobre a plataforma de aprendizagem
Edmodo, fazendo referéncia as suas caracteristicas, potencialida-
des e constrangimentos. Posteriormente narraremos a metodolo-
gia utilizada, pesquisa-formagao na cibercultura. Na quinta parte
apresentaremos o dispositivo Flipped Mobile English Learning, ex-
pondo o seu desenho didatico. Por fim, teceremos algumas consi-
deragoes resultantes desta experiéncia pedagogica.

2 APONTAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

2.1 Da Educacao On-Line ao Mobile Learning

A cibercultura disponibilizou a conexdo generalizada, o que
impulsionou o desenvolvimento da educacdo em rede e esta re-
quer constantes interagdes entre os seus membros. Segundo San-
tos (2014, p. 63) a educagio on-line “¢ 0 conjunto de agoes ensino-
aprendizagem ou atos de curriculo mediados por interfaces digitais que
potencializam prdticas comunicacionais interativas, hipertextuais e em
mobilidade”. Ainda de acordo com esta autora, os Ambientes Vir-
tuais de Aprendizagem (AVA) possibilitam, para além das apren-
dizagens com o préprio material disponibilizado, aprendizagem
colaborativa entre os participantes, interatividade, oportunidade
de autoria e cocriagao.

Por outro lado, a evolugio tecnolégica trouxe muitos e va-
riados dispositivos mdveis: computador portatil, smartphone, ta-
blet, entre outros. Assim, existe uma maior flexibilidade com a
utilizagdo de dispositivos moveis, que podem ser utilizados de
forma colaborativa em qualquer momento e local de forma sin-
crona e assincrona. Surge entdo o mobilie learning,
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O forte desenvolvimento dos dispositivos méveis (telemoveis,
smartphones, computadores de bolso, tablet PCs, computa-
dores ultra-portateis, computadores portateis, entre outros)
e das redes sem fios deu origem ao conceito de m-learning
(mobile learning). (MARQUES, 2011, p. 66).

Deste modo, é necessario repensar e refazer os papeis dos
alunos e dos professores, das suas relagoes e interagoes no pro-
cesso de ensino/aprendizagem porque

[...] com as tecnologias mdveis nas maos, os estudantes po-
dem aprender tanto em sala de aula como fora dela, tanto no
tempo da escola como ap6s o hordrio escolar, potenciando
a aprendizagem formal e a aprendizagem informal. (LEN-
CASTRE; BENTO; MAGALHAES, 2016, p. 159).

2.2 Flipped Classroom

FC ¢ uma metodologia de ensino/aprendizagem que se inse-
re no blended learning (também conhecido por b-learning) ou ensi-
no hibrido. Em consonincia com Monteiro, Moreira e Lencastre
(2015, p. 23), este termo pode ter varias utilizagoes:

* Combinacao da sala de aula presencial com o ensino a
distancia através de um computador;

¢ Utilizacdo de Tecnologias de Informagao e Comunicag¢ao
nas escolas;

* Compreensao e utilizagao dos conceitos de aprendizagem
sincrona e assincrona.

Neste estudo usaremos o termo b-learning, significando a
combinagio da sala de aula presencial na escola com a SAV cria-
da na plataforma Edmodo, em momentos sincronos e assincro-
nos de ensinaraprender. A FC é uma metodologia que se estende
para além da sala de aula, em contexto mediado pela tecnologia
e Internet. Preconiza “virar a sala de aula ao contrario”, ou seja, os
alunos estudam os contetidos em casa, em contexto on-line; em
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contexto da sala de aula presencial, o professor propoe resolu-
cao de atividades que consolidam a aprendizagem desenvolvida
pelos discentes.

Conforme Tevelin, Pereira e Neto (2013, p. 5) FC é

[...] um modelo de ensino onde a apresentagido do contetido
da disciplina ¢ realizada através de videos gravados pelo pro-
fessor e que ficam disponiveis aos alunos, normalmente utili-
zando-se de ferramentas da Internet para seu armazenamen-
to. Desta forma, as atividades complementares propostas pelo
professor, ou seja, as “tarefas”, sdo realizadas em sala de aula,
em equipes, com o suporte deste. Assim, os estudantes tém
a oportunidade de solucionar suas davidas no momento em
que elas ocorrem, com a ajuda de seus pares e do professor,
o que promove um ambiente colaborativo de aprendizagem.

A integracao das TDR no ensino tradicional tem promovido
alteragoes na dinamica das aulas e potenciado o b-learning. Desta
forma, os estudantes para além de aprenderem em contexto sala
de aula, em presenca fisica do professor, podem aprender em casa,
com recurso ao on-line, controlando o tempo e ritmo de aprendi-
zagem e tornando a gestdo das suas aprendizagens mais acessivel.

Bergmann e Sams (2016, p. 17-30) apresentam os seguintes
motivos para inverter a sala de aula:

* Fala a lingua dos estudantes de hoje;

* ajuda os estudantes ocupados;

ajuda os estudantes que enfrentam dificuldades;

ajuda os alunos com diferentes habilidades a se superarem;
cria condigdes para que os alunos pausem e rebobinem o
professor;

intensifica a interagdo aluno-professor;

possibilita que os professores conhegam melhor os seus
alunos;

* aumenta a interacao aluno-aluno;

* permite uma verdadeira diferenciagio;

muda o gerenciamento da aula;

* muda a maneira COmo CONversamos com os pais;

educa os pais;
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* torna a aula mais transparente;

* ¢ uma 6tima ferramenta na auséncia de professores;

* pode introduzir o programa reverso de aprendizagem para
o dominio.

Na metodologia FC o estudante assume a responsabilidade
de estudar previamente os conceitos, em contexto on-line, para
posteriormente debaté-los em contexto sala de aula presencial.
Desta forma, o estudante desenvolve autonomia e responsabili-
dade; participa ativamente na construcao da sua aprendizagem
e o professor media o processo de ensino/aprendizagem (deixan-
do de estar limitado a transmitir conhecimentos).

3 EDMODO COMO PLATAFORMA DE APRENDIZAGEM

O Edmodo é uma plataforma social (APP) que pode ser dis-
ponibilizada gratuitamente a toda a comunidade educativa (alu-
nos, professores e pais). Segundo a Wikipédia (2020), foi criada
em 2008 por Nicolas Borg e Jeff O’'Hara na Califérnia. Em con-
sonancia com Edgar Costa (2013, p. 2)

O Edmodo trata-se de uma plataforma de e-learning com
caracteristicas de uma rede social, nomeadamente, o senti-
do de pertenga a um grupo e a proximidade em relagio a
outros utilizadores. Tratando-se de uma rede social interna,
compb6e uma comunidade fechada, composta por um grupo
de pessoas a que s6 ¢ possivel aceder por convite.

De acordo com o autor acima citado, esta plataforma apre-
senta as seguintes caracteristicas:

* Os professores e os alunos podem colaborar num ambiente
seguro e fechado;

* O sistema de mensagens permite a comunicagio segura
e aberta, e com monitorizagdo e controlo por parte do
professor;
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* Facil monitorar a intera¢ao do aluno;

* Os professores podem definir trabalhos e avaliagdes que
serdo submetidos pelos alunos e avaliados automaticamente;

* Os professores e outros elementos da escola podem criar
grupos para estender as comunidades, por drea tematica,
de forma a ampliar o desenvolvimento profissional;

* Os professores e os alunos podem armazenar e partilhar
documentos e ficheiros de varios formatos num ambiente
baseado em cloud computing;

* Os professores podem manter uma biblioteca de contetidos
e materiais com a possibilidade de partilha com outros
membros;

* O sistema de partilha permite aos professores a partilha de
contetdos por unidades curriculares, grupos de alunos ou
membros individuais;

* O encarregado de educagdo ou a familia pode ter uma
conta de controlo parental;

* Ainterface é simples e intuitiva - sem necessidade de
conhecimentos prévios;

* Servigo gratuito e livre de publicidade.

Optamos pela selecao desta plataforma digital, uma vez que
os alunos ja estavam familiarizados com o seu uso que na disci-
plina de TIC, as atividades decorrerem neste ambiente virtual.
Outro aspeto que nos fez optar pelo Edmodo, foi o fato de se
conseguir criar uma conta aluno sem a obrigatoriedade de ter
conta de e-mail. Tratando-se de alunos com idade inferior a 13
anos, esta questdo requer atenc¢io e cuidado extras, no que se
refere ao Regulamento Geral da Prote¢ao de Dados.

3.1 Potencialidades e Constrangimentos

Uma vez criada a SAV na plataforma, a turma pode fun-
cionar como um todo ou podem ser criados grupos. No que se
refere a comunicagao existem diversas possibilidades: por meio
do mural (visivel a todos) ou de mensagens individuais a cada
aluno. O Edmodo também garante a possibilidade de realizar-
mos avaliacdo, quer por meio da entrega de trabalhos (podendo
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ser criado um espago préprio para o efeito) ou da realizagao de
quizzes. As tarefas podem ser agendadas, o que facilita o trabalho
do docente. No caso de existir um e-mail associado a conta, é
possivel receber as notificagdes das publicagdes por e-mail. Os
documentos podem ficar alojados numa Biblioteca e desta forma
estdo sempre a disposi¢ao dos alunos.

E possivel facultar ficheiros em varios formatos: dudio, vi-
deo, ficheiros de texto; também Permite que sejam facilitadas
ligacoes para fora da plataforma. E possivel trabalhar colaborati-
vamente por meio do Google Docs ou do Office Online. O professor
consegue acompanhar o progresso do aluno, que tarefas que tem
em atraso, ou atribuir crachds como forma de incentivar e moti-
var os discentes.

Contudo, a aplicagdo do Edmodo executa com maior efi-
ciéncia todas as suas funcionalidades no computador quando
comparada ao seu uso no telemével ou no tablet. Outra limitagao
que esta plataforma apresenta, no nosso entender, ¢ o fato de os
alunos s6 conseguirem realizar o quiz uma Unica vez; ndo dispo-
nibiliza uma segunda resolu¢do do mesmo exercicio o que nao
permite ao aluno autocorrigir o seu trabalho. Também apés a
atribui¢ao de um quiz a turma, o professor nao pode edita-lo; nao
sendo possivel fazer alguma eventual corregdo.

4 METODOLOGIA

Optamos pela abordagem qualitativa, desenvolvendo um dis-
positivo de pesquisa-formagao na cibercultura (SANTOS, E., 2014).
Nesta opgao metodoldgica os dados

[...] ndo sdo coletados, mas produzidos em ato, na agao impli-
cada dos sujeitos/autores da/na pesquisa, o que nos remete a
apresentacio dos saberesfazeres teérico-metodolégicos com
inspiracio multirreferencial e com os cotidianos, tecidos na
itinerdncia da pesquisa-formagdo vivenciada [...]. (RIBEI-
RO; SANTOS, 2016, p. 304).
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Implicamo-nos na investigagao, sendo simultaneamente do-
centes e pesquisadores, promovemos estratégias de ensino/apren-
dizagem, onde professor e alunos interagiram em tempo (sincro-
no e assincrono) e espago (presencial e on-line). De acordo com
Santos, Carvalho e Pimentel (2016, p. 24) “a pesquisa-formacao
¢ uma metodologia de pesquisa em que o docente-pesquisador
pesquisa a sua pratica como docente, nao separando o ato edu-
cativo do ato de pesquisar.”

Ressaltamos quatro premissas, no ambito da metodolo-
gia da pesquisa-formacao e conforme Santos e outros autores

(2016, p. 27-28)

a) Com a cibercultura, novos arranjos espagostemporais
emergem e com eles novas praticas educativas |...]

b) Pesquisar na cibercultura é atuar como praticante cul-
tural produzindo dados em rede; [...]

¢) Nao ha pesquisa-formacao desarticulada do contexto da
docéncia; [...]

d) Educagao online ndo é mera evolugao das praticas mas-
sivas de EAD.

Conforme Santos e Rossini (2013) a pesquisa-formacio deve
atentar a multirreferencialidade, a implicacdo do pesquisador e
a complexidade. A perspetiva multirreferencial foi amplamente
desenvolvida por Ardoino, que estudou fendmenos sociais, nome-
adamente no ambito da educacéo, trazendo uma perspetiva plural
na qual convergem varias teorias. A abordagem multirreferencial
caracterizava-se inicialmente como um procedimento, mas por
meio dos estudos de Ardoino, ressignificou-se. Em consonancia
com Ardoino (1998; 2000 apud MARTINS 2004, p. 87)do érgao
ao tecido, do tecido a célula, até chegar-mos a molécula de DNA
em seu ambiente celular. Continuamos a picotar. Decompusemos
o DNA. Decompusemos o ambiente. Com surpresa, descobrimos
que a vida desapareceu. Para onde ela foi? Schwartz, 1992 Intro-
ducao Pretendemos trazer para discussao algumas contribuigoes
da abordagem multirreferencial desenvolvida por Jacques Ardoi-
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no para a compreensao dos fenémenos sociais e, mais especifica-
mente, aqueles que se circunscrevem no ambito da educacao, enfo-
-cando especificamente alguns desdobramentos epistemoldgicos.
Esta abordagem, a medida que pretende assegurar a complexi-
dade de tais fendbmenos, pressupoe a conjugacao de uma série de
abordagens, disciplinas etc. de tal forma que elas ndo se reduzam
umas as outras e nos levem a um tipo de conhecimento que se
diferencia daquele que é concebido na 6tica do cartesianismo e do
positivismo, caracterizando-se, principalmente, pela pluralidade e
heterogeneidade. Nesse sentido, a abordagem multirreferencial
pode ser considerada como uma entre varias

[...] no lugar de buscar um sistema explicativo unitério |[...]
as ciéncias humanas necessitam de explicagdes, ou de olha-
res, ou de oticas, de perspectivas plurais para dar conta um
pouco melhor, ou um pouco menos mal, da complexidade
dos objetos (ARDOINO, 1998c, p.4).

Ou seja, a [...] andlise multirreferencial das situagdes das
praticas dos fendmenos e dos fatos educativos se propoe ex-
plicitamente uma leitura plural de tais objetos, sob diferentes
angulos e em fungio de sistemas de referéncias distintos, os
quais ndo podem reduzir-se uns aos outros. Muito mais que
uma posicao metodolégica, trata-se de uma decisao episte-
molégica. (ARDOINO, 2000a, p. 254).

A multirrefencialidade congrega o saber teérico com a pratica
plural, sendo vivenciada no cotidiano, nos didlogos, nas trocas, na
construgdo, na criagao e cocria¢do do conhecimento e da aprendi-
zagem. Associada a abordagem multirreferencial surge a nogao de
complexidade que, em concordancia com Morin (1996 apud MAR-
TINS 2004, p. 88)do 6rgao ao tecido, do tecido a célula, até chegar-
mos a molécula de DNA em seu ambiente celular. Continuamos a
picotar. Decompusemos o DNA. Decompusemos o ambiente. Com
surpresa, descobrimos que a vida desapareceu. Para onde ela foi?
Schwartz, 1992 Introdugdo Pretendemos trazer para discussao al-
gumas contribuigdes da abordagem multirreferencial desenvolvida
por Jacques Ardoino para a compreensao dos fendmenos sociais e,

165 PARTE 2: INOVAGOES PEDAGOGICAS NA EIBERGULTURA)




% PROCESSOS FORMATIVOS E APRENDIZAGENS NA CIBERCULTURA:
g.)Lid EXPERIENCIAS COM DISPOSITIVOS MOVEIS

mais especificamente, aqueles que se circunscrevem no ambito da
educacao, enfocando especificamente alguns desdobramentos epis-
temolégicos. Esta abordagem, a medida que pretende assegurar a
complexidade de tais fenomenos, pressupde a conjugacao de uma
série de abordagens, disciplinas etc. de tal forma que elas ndo se re-
duzam umas as outras e nos levem a um tipo de conhecimento que
se diferencia daquele que é concebido na ética do cartesianismo e
do positivismo, caracterizando-se, princi-palmente, pela pluralida-
de e heterogeneidade. Nesse sentido, a abordagem multirreferen-
cial pode ser considerada como uma (entre varias,

[...] designamos algo que, ndo podendo realmente explicar,
vamos chamar de “complexo”. Por isso que existe um pen-
samento complexo, este ndo serd um pensamento capaz de
abrir todas as portas [...], mas um pensamento onde estard
sempre presente a dificuldade. (MORIN, 1996a, p. 274).

Ainda em concordancia com Morin (SANTOS; ROSSINI,
2013, p. 575)

[...] hda complexidade quando elementos diferentes sdo in-
separaveis constitutivos do todo [...], e hd um tecido inter-
dependente, interativo e interretroativo entre o objeto de
conhecimento e seu contexto, as partes € o todo, o todo e as
partes, as partes entre si.

Pelo aque exposto, considera-se que a metodologia pesquisa-
formacao é adequada a investigagao que se pretendeu desenvolver:
aplicar a metodologia FC, inovando no espagotempo da aula, ensinan-
doaprendendo os e com os alunos, tornando a sala de aula colaborativa,
interativa e adequada a realidade vividasentida pelos discentes — na
cibercultura. Em conformidade com Ribeiro e Santos (2016, p. 296),

[...] a pesquisa-formacao é para nés inspiragao e possibilidade
de reinventar, ressignificar, ampliar, bricolar praticas pedagé-
gicas situadas em um novo espagotempo e em outras maneiras
de aprenderensinar na relacao cidade e ciberespacos.
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5 DISPOSITIVO: FLIPPED MOBILE ENGLISH LEARNING

5.1 Desenho Didatico

O desenho didatico do dispositivo Flipped Mobile English
Learning, bricolou FC com sala de aula interativa por meio de
uma pesquisa-formagdo na cibercultura, alternando entre mo-
mentos de aprendizagem presenciais e momentos de aprendi-
zagem on-line.

Figura 1 - Dispositivo Flipped Mobile English Learning

Fonte: As autoras

A base de trabalho inicial foi planificagio da unidade temé-
tica 3 - We are family — do manual adotado pela escola’. Apoiamo-
-nos na planifica¢do anual e por periodo, realizada pelas docen-
tes do grupo disciplinar, no inicio do ano letivo, congregando
os documentos oficiais emanados do Ministério da Educacao
para a disciplina: Perfil do Aluno do Século XXI (MARTINS,
2017), Aprendizagens Essenciais Inglés 62 ano (EDUCACAO,
2018) e Metas Curriculares de Inglés (BRAVO; CRAVO; DU-
ARTE, 2015).

1 Outstanding 6, da Porto Editora.
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A unidade trés do manual escolar encontra-se dividia em
trés subunidades: 3.1 Our Family Jobs; 3.2 Our Family Meals; 3.3
On the House. Para cada subunidade foi planejado o limite tem-
poral de duas semanas, perfazendo um total de seis semanas de
trabalho de campo com os alunos. Cada semana compreendeu
trés aulas presenciais (de quarenta e cinco minutos cada), dividi-
das por dois momentos. Para cada subunidade elaboramos uma
planificagdo para os momentos presenciais € outra para a SAV. As
competéncias (comunicativa, intercultural e estratégica) foram
contempladas, por meio da realizagdo das atividades propostas
nos dois espagostempos de ensinoaprendizagem.

Nao selecionamos as areas temdticas/situacionais nem os
contetidos gramaticais abordados; estes ja faziam parte da pla-
nificacdo elaborada para a disciplina, para este periodo escolar.
Contudo, a abordagem a eles foi diferenciada das restantes tur-
mas da escola. Previamente ao inicio do trabalho de campo com
os alunos, houve uma explicagdo sobre o que é a FC e sobre
como manusear a SAV no Edmodo; para tal cridmos uma “SAV
teste” e numa aula presencial illustramos como aceder, visualizar,
interagir e responder as atividades.

Na SAV disponibilizamos contetidos, propostas de trabalho
colaborativo, avaliacio formativa individual e discussoes (ain-
da que guiadas). Na sala de aula presencial criamos um guiao
para trabalho em grupo para cada subunidade. Os grupos de
trabalho foram constituidos de forma heterogénea e a sua cons-
tituigdo variou em cada subunidade. Para além do trabalho co-
laborativo desenvolvido, os discentes realizaram a autocorrecio
das tarefas propostas (por meio de um cédigo de correcao for-
necido pela docente), a apresentacao do trabalho e a autorre-
gulagdo individual da aprendizagem.

Mantivemos a estrutura de trabalho ao longo das trés subu-
nidades, tanto na SAV, como no presencial, embora com ativida-
des distintas.

Apresentamos seguidamente o roteiro de aprendizagem de
cada subunidade:
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Figura 2 — Roteiro de aprendizagem, unidade 3.1

Fonte: As Autoras
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Figura 3 — Roteiro de aprendizagem, unidade 3.2

Fonte: As Autoras
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Figura 4 — Roteiro de aprendizagem, unidade 3.3

Fonte: As Autoras

Neste capitulo, debrucar-nos-emos essencialmente no dese-
nho didatico da SAV na plataforma digital Edmodo. Em cada
subunidade, durante a primeira semana foram disponibilizados
os conteudos e as tarefas na SAV, existindo publicacoes didrias
entre segunda e sexta-feira. Foram criados os seguintes momen-
tos: Time to...Review!; Time to...Do!; Time to.. Answer!; Time to...
Listen/See/Watch! e Time to...Discuss!

Time to... Review! — Momento no qual os discentes fizeram
a revisao do vocabulario necessario para a proposta de traba-
lho. Disponibilizamos recursos em formato video e em PowerPoint
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para realizar a revisdo das areas tematicas: familia e amigos; co-
mida e bebida; tarefas domésticas. Nestes momentos os discentes
desenvolveram a competéncia comunicativa:

Compreensio oral - compreender discursos muito simples
articulados de forma clara e pausada; compreender os acon-
tecimentos principais de uma histéria/noticia, contada de
forma clara e pausada;

Compreensao escrita - compreender textos simples com vo-
cabulario limitado. (EDUCACAO, 2018, p. 5)

Figura 5 - 3.1 Time to... Review!

Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=tqulfapGVqgs&t=2s
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Figura 6 — 3.3 Time to... Review!

Fonte: As Autoras

Time to...Do! — Ap6s a revisao do vocabulario os alunos foram
convidados a realizar um Pictionary Online de forma colaborativa,
seguindo a ligacdo publicada no mural da turma para o Power-
Point Online. Usamos o dicionario de imagens quando queremos
consolidar vocabulério porque associa a imagem a palavra. A re-
alizagdo colaborativa do dicionario de imagens implicou nao s6 a
criacdo de um novo slide, mas, também, a ordenacao alfabética e
nao repeti¢do de vocabuldrio ja introduzido por outro discente.
Na concretizacao desta tarefa, os alunos reviam e consolidavam o
vocabulério, mas por vezes também se corrigiam uns aos outros,
o que estd em consonancia com Colago (2004, p. 337)

As situagoes de realizagao conjunta das tarefas escolares promo-
vem uma situacao propicia a produgio de atividades discursi-
vas, que implicam mediagéo simbdlica. Ou seja, enquanto fazem
as tarefas conjuntamente as criangas falam a respeito da mesma,
perguntando, explicando, explicitando, comentando, etc. Seus
enunciados nao apenas acompanham a realizagao da atividade,
mas a orientam, num sentido planejador e de apoio. Essa fun-
¢ao mediadora dos discursos que acompanham as agbes de uma
crianga repercute também nas agoes da outra, mesmo quando
ndo ha uma intencionalidade explicita de ajuda.

Com a realizacao desta atividade desenvolvemos a compe-
téncia estratégica:
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Trabalhar e colaborar em pares e pequenos grupos; utilizar
a literacia tecnolégica para comunicar e aceder ao saber em
contexto; comunicar com outros a uma escala local, [...] re-
correndo a aplicagdes tecnolégicas para a produgio e comu-
nicagdo online; reunir ou associar informagao para realizar
tarefas e trabalhos [...]. (EDUCAGAO, 2018, p. 8-9).

Figura 7 — Pictionary, capa Figura 8 — Pictionary, instrugoes

Figura 9 — Pictionary, exemplo Figura 10 — Pictionary, produgao
de um aluno

Time to... Answer! — Esta oportunidade surgiu ap6s o mo-
mento de revisao de vocabulario ou de introduc¢do de um con-
teido. Concretizou-se em quizzes de varios tipos: verdadeiro/
falso, escolha multipla, preenchimento de espagos em branco e
correspondéncia. Esta atividade realizou-se de forma individu-
al. Contudo, contou com a mediagdo da professora, em comen-
tarios individuais de forma oculta aos restantes alunos. Nesta
mediagao, demos feedback, corrigimos, incentivamos e motiva-
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mos os alunos para a aprendizagem. Esta mediagao pedagégica
reflete o que é referido por Morgado (2003, p. 77-78)

[...] um professor no sentido tradicional do termo, ou seja,
quem ministra o ensino, muito embora seja um especialista
na drea de conhecimento dos contetidos. Ele é antes quem
faz a mediacao entre os contetidos e o estudante através das
tecnologias, definindo-se o seu papel em torno de um didlogo
individualizado, com a fungio de estimular, manter o interes-
se e motivar, apoiar, dar feedback, ou seja, facilitar e guiar a
aprendizagem através da sua relagdo com o estudante.

Figura 11 — Comentdrio individual da professora

Fonte: As Autoras

Neste exemplo, apesar do vocabulario estar certo (do pon-
to de vista da escolha das palavras e da ortografia) a correcio
automadtica considera incorreto (devido a ordem das palavras);
por isso, comentamos, fazendo referéncia a essa situagao, mas,
elogiando o trabalho do discente.

Com estas atividades procuramos desenvolver a competén-
cia comunicativa “interagdo escrita - preencher formulario (on-
-line) ou em formato papel simples, com informacao pessoal e
sobre dreas de interesse basicas.” (EDUCA(;AO, 2018, p. 6].
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Time to... Listen/See/Watch! — Nestes momentos os discentes
foram confrontados com ficheiros em varios formatos: videos so-
bre itens gramaticais em estudo, PowerPoints, uma imagem sobre
um menu de restaurante e o pequeno filme The Notebook. lustra-
mos aqui alguns desses materiais:

Figura 12 — 3.1 Time to...Listen/See/Watch!

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=03FdGPehN-E

Figura 13 - 3.2 Time to...Listen/See/Watch!

Crédito de imagem: BTween 6, Areal Editores, pag. 50
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Figura 12 — 3.2 Time to...Listen/See/Watch!

Figura 13 - 3.4 Time to...Listen/See/Watch!

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=1Itkrh9 K_
Yo&list=PLn41P224DenGOIAIKVxj0eG-]ID8tgeWV &index=8

Com a realiza¢io destas atividades os alunos desenvolveram
novamente a competéncia comunicativa compreensao oral e es-
crita (ja acima enunciada). Também foi trabalhado o léxico (ja
mencionado nas areas tematicas referidas acima) e a gramatica:

LG 9 Compreender formas de organizagio do léxico e conhe-
cer algumas estruturas frequentes do funcionamento da lingua
LG 9.10 Usar o(s) verbo(s) to be (there + to be, to have got) no
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past simple, nas formas afirmativa, negativa e interrogativa.
LG 9.11 Usar verbos regulares [...] no past simple, nas for-
mas afirmativa, [...].

LG 9.16 Apropriar-se de novos itens lexicais, relacionados
com as areas temdticas previstas no dominio intercultural.
(BRAVO; CRAVO; DUARTE, 2015, p. 9-10).

Time to... Discuss! — Estes momentos de discussao (guiada por
se tratar da aprendizagem de ILE) relacionavam-se com as areas
tematicas/situacionais em estudo e agregavam a aprendizagem das
estruturas gramaticais. Os discentes foram convidados a interagir,
escrever pequenas frases e interpelar os colegas. Desenvolvemos a
competéncia comunicativa Interagio escrita que visa

Preencher um formulario (online) ou em formato papel sim-
ples, com informagdo pessoal e sobre areas de interesse ba-
sicas; pedir e dar informagao sobre gostos e preferéncias de
uma forma simples; redigir e responder a posts/tweets curtos
com frases curtas sobre passatempos, gostos e preferéncias;
responder a um email, chat ou mensagem de forma simples.
(EDUCACAO, 2018, p. 6].

Procuramos dar feedback aos alunos, de forma consistente e
regular, de modo a leva-los a identificarem os seus erros e corri-

girem-nos. Ilustramos duas dessas situagoes:

Figura 16 — 3.3 Time to...Discuss 1

Fonte: As Autoras
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Figura 17 — 3.3 Time to...Discuss 2

Fonte: As Autoras

Concordamos com Casanova e outros autores (2017, p. 1825)

O feedback pode incluir apreciagdes qualitativas dos profes-
sores, processos de autoavaliagio e avaliagio por pares. O
processo de avaliagio da ao aluno informagéo sobre o pro-
cesso de aprendizagem realizado, assim como as estratégias a
usar para maximizar o sucesso.

Durante a segunda semana de cada subunidade, alunos e
professora participaram espontaneamente; todos os alunos tive-
ram ainda a oportunidade de colocar as tarefas em dia. Todas
estas atividades na SAV foram entrelacadas com as atividades de-
senvolvidas em contexto de sala de aula presencial.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Combinar FC com ensino interativo fol uma experiéncia
muito interessante. Neste estudo, procuramos incorporar as ca-
racteristicas da sala interativa nao s6 no contexto presencial em
sala de aula, mas também na SAV na plataforma Edmodo. Ousa-
mos ir um passo além na metodologia FC; nao nos limitamos a
disponibilizar previamente os contetidos a serem estudados; pro-
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movemos trabalho colaborativo, discussoes, percursos hipertex-
tuais diversos, com a permanente media¢do da docente. Viven-
ciamos o enunciado no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria e concordamos com Martins e outros autores (2017,
p. 32) quando referem que

A agdo educativa €, pois, compreendida como uma agao for-
mativa especializada, fundada no ensino, que implica a ado-
¢ao de principios e estratégias pedagégicas e didaticas que
visam a concretiza¢ao das aprendizagens. Trata-se de encon-
trar a melhor forma e os recursos mais eficazes para todos os
alunos aprenderem, isto é, para que se produza uma apro-
priagio efetiva dos conhecimentos, capacidades e atitudes
que se trabalharam, em conjunto e individualmente, e que
permitem desenvolver as competéncias previstas no Perfil
dos Alunos ao longo da escolaridade obrigatéria.

Tanto a SAV como a sala aula presencial tornaram-se vivas.
Os alunos colaboraram entre si, resolvendo as atividades propos-
tas; construiram (uns com os outros) a sua aprendizagem. Os dis-
centes aprenderam Inglés, desenvolveram competéncias digitais,
tornaram-se mais autbnomos na sua aprendizagem, trabalharam
individualmente, mas também em grupo. Com a bricolagem
efetuada, tornamos possivel desenvolver todas as competéncias
previstas nas no documento Aprendizagens Essenciais, 62 ano
(ressaltamos que neste capitulo referimo-nos somente a SAV).
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1 OLHO NA TELA: MENSAGEM INICIAL

Na cena Cibercultural, a centralidade do Professor no pro-
cesso formativo comegou a ser questionada com intensidade a
partir do momento em que o Ciberespago acelerou a velocidade
com que as informacoes e os contetidos passaram a circular pelo
digital em rede — livremente e de maneira descentralizada. O
que ocasionou, consequentemente, produgoes de outras educa-
¢oes, inclusive a Educacao On-line.

A Educagao On-line, situada no contexto Ciber, tem como
fundamentos o hipertexto e a interatividade e impde uma nova
reconfiguragdo social, cultural, econoémica e politica. Isso, ao co-
locar em xeque o esquema classico da informacao com o polo de
emissdo liberado, abrindo espaco para o didlogo e a participagao
colaborativa (SANTOS, 2014).

Dessa forma, neste relato de experiéncia, problematizamos
por meio de um Desenho Didéatico préprio a bricolagem de pra-
ticas educativas no enquadramento Cibercultural, que possibilita
novas formas de aprendizagem para configurar um ambiente de
ensino. Ambiente este, onde o Professor, em vez de exibir conte-
udo, pode propor oportunidades de aprendizagem e estabelecer
conexoes com os alunos por intermédio de aplicativos e sites de
redes sociais digitais — de forma mais participativa e engajada.

Propomos assim um processo formativo implicado em um mo-
delo onde os alunos, também, sio produtores ativos de informacao
e conteudo, dentro-fora da sala de aula, em rede-grupo-movimen-
to. Uma formacéo em que o Professor ¢ um mediador do processo
educativo e os dispositivos digitais disponiveis ndo efetuam apenas
funcao de coisas — mas se tornam causa e produzem efeito na rede.

Assim, de um lado, no ensino tradicional, a sala de aula ser-
ve para o Professor transmitir informagao para o aluno que, ap6s
a aula, deve estudar e ser avaliado. De outro, na Sala de Aula
Invertida, o aluno estuda antes e a aula se torna um lugar de
aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussoes e atividades
praticas (VALENTE, 2014, p. 5).
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Nessa mesma dire¢ao, Lemos e Perl (2014, p. 128), enten-
dem que a Sala de Aula Invertida “é uma metodologia na qual os
alunos devem aprofundar o conhecimento de um assunto de for-
ma autébnoma, sem necessariamente estar em um espaco escolar,
e trazer os seus achados para discussdo em sala de aula”. Logo,
optamos por uma adaptagdo da Sala de Aula Invertida, como
uma estratégia de aprendizagem ativa para redimensionar o es-
paco da sala de aula; na qual o Professor, deixa de ser detentor
unico do saber. Ele passa a indicar possibilidades de aprendiza-
gem e estabelecer conexdes com os alunos — de forma mais ativa
e envolvente; mediante usos e apropriacoes de aplicativos e sites
de redes sociais digitais — especialmente do Timblr.

O nosso Desenho Didatico contemplou ag¢oes de forma mais
motivadora e integrada ao curriculo, envolvendo o aluno, a uni-
versidade e os cotidianos dentro do contexto das potencialidades
do digital em rede e de inovagao. Nessa perspectiva, realgamos
que a Sala de Aula Invertida é uma estratégia de personalizagido
pedagégica, nao meramente tecnoldgica. Isto €, embora existam
momentos misturados com os dispositivos méveis, os aplicativos
e os sites de redes sociais digitais; o entusiasmo nao esta nos arte-
fatos tecnoldgicos, e sim, em aprimorar os processos de ensino e
de aprendizagem — centrado no protagonismo do aluno. Basica-
mente, com a Sala de Aula Invertida, “o que tradicionalmente é
feito em sala de aula, agora é executado em casa, e o que tradi-
cionalmente ¢ feito como trabalho de casa, agora € realizado em
sala de aula” (BERGMANN; SAMS, 2016, p. 11).

Podemos acrescentar, ainda, que o Ensino Hibrido é a con-
vergéncia de dois modelos de aprendizagem: o presencial, em
que o processo acontece no quadrado da sala de aula; e o on-line,
que utiliza os artefatos tecnoldégicos para ressignificar e impulsio-
nar o ensino em prol de uma aprendizagem significativa.

A partir desta configuracao, professores e alunos, ensinam
e aprendem, simultaneamente, em tempos e locais plurais e em
rede-grupo-movimento — intensificando os fluxos comunicacio-
nais e interacionais com vantagem para a construgao colaborativa
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de saberes. Com isso, o contexto educativo esta e precisa sofrer
constantes mudancas, se apropriando dos artefatos tecnol6gicos
como forma de fomentar a interatividade entre os pares com o
mundo. E, agora, com a maior conectividade e mobilidade, os es-
pacos educacionais ultrapassam os muros da sala de aula, partin-
do para multiplos ambientes capazes de ensinar de uma maneira
mais dinamica e personalizada.

Entre outros aspectos decorrentes das condigdes propicia-
das pelas tecnologias do acesso e da conexdo continua, nota-
veis sdo aqueles que afetam diretamente as formas de ensinar e
de aprender. Por este angulo, Santaella (2013), denominou de
Aprendizagem Ubiqua as novas formas de aprendizagem media-
das pelos dispositivos méveis. Essa modalidade de aprendizagem
aberta, inaugurada na era da mobilidade, ndo se confunde com
nenhuma forma de aprendizagem existente até hoje. Nem com
a E-Learning — que se pode traduzir por aprendizagem em am-
bientes virtuais — sequer com o que vem sendo chamado de M-
-Learning; ou seja, aprendizagem moével.

Nessa logica, os alunos optaram por participar da nossa pro-
posta devido a sua imersao dentro-fora da Universidade integra-
da a experiéncias de App-Learning (SANTAELLA, 2016) — apren-
dizagem por meio de aplicativos — e apoiada por dispositivos
moveis e sites de redes sociais digitais. Assim sendo, a experién-
cia de App- Learmng aqui projetada, ndo estd restrita ao uso de
dispositivos méveis de modo aleatério, mas com o objetivo de
promover a Aprendizagem Colaborativa articulada a um Dese-
nho Didatico e curricular associada a eles. A experiéncia de App-
-Learning ¢ mediada por aplicativos e siles de redes sociais digi-
tais que potencializam todo o processo de ensino-aprendizagem.
Com isso, os alunos podem interagir, compartilhar, produzir in-
formagoes e contetido de forma colaborativa, ultrapassando as
barreiras espaco-temporal de relagoes e articulagoes entre pares.

Para esse efeito, a partir do Desenho Didatico estabelecido,
engajamos os alunos para trabalhar em grupos-duplas perma-
nentes até o término do semestre, associados a aplicativos e sites
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de redes sociais digitais e outras ambiéncias formativas em rede —
especialmente o Tumblr — que potencializassem a interagdo entre
pares e a participagdo ativa na construgio do conhecimento. Isso
tudo de uma maneira mais autbnoma; além de estimular deba-
tes, reflexdes e exercicios praticos na rotina académica e fluxos
interacionais.

A educagdo contemporanea tem se apoiado nas tecnolo-
gias digitais para sinalizar diversas possibilidades de ensino e
de aprendizagem continua, contextualizada e significativa. Seja
para aprender com mobilidade (enquanto se esta em movimen-
to), de forma invertida, misturada, ubiqua (em qualquer lugar, a
qualquer momento), colaborativa e em rede-grupo-movimento.

Cada uma das formas de aprendizagem apresenta potenciais
e limites que lhe sao préprios, evidentemente, nao se trata
de uma mera somatéria, mas de um jogo de complementa-
ridades, o que torna o processo educativo muito mais rico.
(SANTAELLA, 2013, p. 304).

Em vista disso, para a configura¢do de uma experiéncia de
ensino onde o smartphone se estabeleceu como principal mediador
da aprendizagem, incorporamos o Tumblr como artefato media-
dor e extensivo das praticas de ensino. Junto com ele, combina-
mos outros aplicativos e sites de redes sociais digitais; a exemplo
do WhatsApp e Instagram — mesclando o ensino presencial com o
on-line; além de gerar fluxos comunicacionais e interacionais em
rede-grupo-movimento — intra e extramuros da Universidade.
Esta combinagao foi o que planejamos para ampliar as discussoes e
o espago da sala de aula a experiéncia de Educac¢ao On-line. Como
também, para impulsionar nossas praticas pedagégicas e educati-
vas e potencializar o processo de aprendizagem colaborativa.

Completamente personalizavel e disponivel também em
versao mobile, o Tumblr, 1é-se “tambler”, é uma mistura de Blog
de formato tradicional (Blogspot) e Microblog (Twitter). Criado
em 2007 por David Karp juntamente com Marco Arment como
lider de desenvolvimento, em 2013, o Yahoo — portal web e mo-
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tor de busca — comprou o Tumblr por cerca de US$ 1,1 bilhao;
aproximadamente R$ 2,24 bilhoes. Esta plataforma conquistou
o favoritismo do publico jovem por assegurar a interatividade e
o dinamismo nas publica¢bes e por permitir postagens curtas,
mediante um servico gratuito voltado especialmente para o com-
partilhamento de narrativas, imagens e sons.

Esta rede social digital se destaca por ser muito rapida de
configurar e bastante descomplicada na hora do uso — onde ¢é
possivel publicizar praticas de autoria, colaboragao e cocriagdo
com apenas alguns cliques. O cadastro na plataforma é simples,
composto de algumas etapas muito rapidas e, apés aceitar os ter-
mos de uso do site, ja pode comegar a postar e encontrar segui-
dores. O préprio Tumblr dispde de varios recursos e funcionali-
dades interessantes; além de atualizacoes constantes.

E por meio do seu menu de configuragoes é possivel se apro-
priar das opgoes de customizagao e explorar as possibilidades de
uso para criar uma pagina adequada ao seu perfil, estilo e com
o propésito de sua demanda; no nosso caso, itinerancia docente
e formativa. Dito isto, conforme relato de experiéncia em tela,
¢ oportuno utilizar este aplicativo com “t” no icone como um
potencializador de infinitas agdes interativas, um espago de co-
municagao, de sociabilidade, de reconfiguragio e de autorias nos
processos de ensino e de aprendizagem.

Sabemos que os aplicativos e sites de redes sociais digitais
nao foram desenvolvidos para serem utilizados com finalidade
educativa e, sim, para facilitar a vida do usudrio em nivel de
comunicagdo, entretenimento e servigos. Isso nos leva a uma
pergunta bem importante: E possivel usar o Tumblr com in-
tencionalidade pedagégica em praticas de ensino e espago de
aprendizagem colaborativa?

Portanto, neste texto, o nosso objetivo ndo é elencar os int-
meros recursos e funcionalidades do Tumblr e demais aplicativos
e sites de redes sociais digitais. Mas socializar uma experiéncia de
educacao on-line configurada a partir da bricolagem de agoes de
docéncia e de aprendizagem imbricadas na Cibercultura e arti-
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culadas a um Desenho Didatico préprio; tendo como ambiéncia
formativa central de mediacao o Tumblr.

Acreditamos que, a partir dos registros do relato de expe-
riéncia descrito, tenhamos adquirido dados importantes acerca
da adogéo de estratégias de ensino diversificadas e apoiadas pelo
uso de dispositivos méveis e tecnologias digitais da Cibercultu-
ra. Estas envolvem os estudantes na construcao de saberes; além
de transformar momentos e espagos informais e nao formal em
oportunidades de aprendizagem formal.

2 PRATICAS EDUCATIVAS MEDIADAS PELO TUMBLR

Esta experiéncia de Educagao On-line, permeada pelo uso
intencional e pedagégico de aplicativos e sites de redes sociais di-
gitais, mais especificadamente o Timblr; além de situada ao con-
texto de App-Learning, proporciona ganhos significativos junto
ao processo de aprendizagem colaborativa em praticas de ensino
dos componentes curriculares em tela. Para tanto, no primeiro
dia de aula do semestre 2018.1, discutimos sobre o Desenho Di-
datico junto aos alunos de uma Universidade privada, localizada
em Aracaju, Sergipe. Estes, regularmente matriculados nos com-
ponentes curriculares; em niveis de graduagao e pds-graduagao
(stricto sensu) — com definicao clara da dinamica a ser desenvolvi-
da e da sistematica de avaliagao.

O componente curricular Produgao Textual II (graduacao),
contou com a colaboragao de 48 jovens universitarios, segundo
periodo, do Curso de Comunicagao Social: Publicidade & Propa-
ganda. Ja o componente curricular Tépicos Especiais ‘Educagao
e Cibercultura’ (pés-graduacao — stricto sensu), foi ofertado para
sete mestrandos, cinco doutorandos e dois alunos especiais do
Programa de Pés-graduagio em Educagdo — da referida Institui-
cao de Ensino Superior.

De um lado, a turma de Producao Textual IT (PT-II) com-
posta por 48 alunos foi dividida em sete grupos. Cada grupo
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demarcou os temas centrais a serem pautados no transcorrer do
semestre por meio de assuntos especificos, a saber: Cinema, Cul-
tura Nordestina, Feminismo, Guia Cultural, Internet, Novela e Séries.

De outro, a turma de ‘Educacao e Cibercultura’ (EduCiber)
formada por 14 alunos foi distribuida em cinco duplas, um trio
e um aluno seguiu produzindo individualmente. Os semindrios
EduCiber apresentados, semanalmente, pautaram as seguintes
tematicas: Ensino e Aprendizagem Mediados por Metodologias Ativas,
Transmidia e Gameficagdo, Aprendizagem Mdvel e afins, Redes Sociais
Dugitais e Educagdo, Leitura e Escrita em Hipertexto e Géneros Digitais
na Escola, Projetos de Inclusdo Digital e Prdticas de (Multi) Letramentos
e Arte, Literatura, Comunicagdo em Ambiente Digital.

Apos esta selecao tematica, motivada por critérios dos alunos,
determinamos que os grupos de PI-II tinham como incumbéncia
produzir textos narrativos, argumentativos opinativos, cronicas, rese-
nhas — a cada semana e ao longo do semestre — pautando um assunto
referente ao seu eixo tematico. Ja as duplas, trio, ou individualmen-
te, tinham que deixar rastros na rede, semanalmente, associando as
leituras (livros, capitulos de livros, artigos) apresentadas durante os
seminarios EduCiber, em sala de aula, ao seu eixo tematico.

Feito isto, definimos o Tiumblr como ambiéncia formativa
central de mediagao das atividades de produgio de textos co-
laborativos. A escolha da rede social Tiumblr se deu porque ela
permite atualizacao ripida e constante de postagens sobre um
assunto em particular; além de combinar narrativas, imagens e
sons e links para outras paginas da Web relacionadas ao tema.
No caso do ensino de Producao Textual, os Tumblrs tém servido,
também, como repositério de exercicios.

A utilizacao de blogs na educagio possibilita o enriquecimen-
to das aulas e projetos através da publicacio e interagao de
ideias na Internet. Basta adequa-los aos objetivos educacio-
nais, para que o conhecimento seja construido através da
interacao dos recursos informaticos e das capacidades indivi-
duais, criando um ambiente favoravel para a aprendizagem.
(VIEIRA; HALU, 2008, on-line).
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Portanto, por meio deste Desenho Didatico, o protagonismo
dos alunos é defendido e colocado em pratica. Uma vez que, com
a liberagao do polo de emissao, é possivel se apropriar do Timblr
como um espago de autoria em rede para produzir e circular
informagoes livremente — apoiadas na mediacao docente — con-
tribuindo com a construgao colaborativa de contetidos e saberes.

Figura 1 — Tumblrs Tematicos elaborados pelos alunos de PT-II e
EduCiber

Fonte: Capturas de Tela por André Alves (2020).
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Conforme evidenciam as capturas de tela anteriores (FIGU-
RA 1), os futuros publicitarios (duas primeiras telas), mestrandos
e doutorandos (duas ultimas telas) criaram os Tiumblrs Tematicos,
para gerar multiplos contetidos relacionados ao eixo tematico do
grupo-dupla, exercitar sua poténcia argumentativa opinativa e
estilos de escrita por meio de suas narrativas, imagens € sons.
Promovendo um ambiente de discussio que amplia a sala de
aula, ao passo que a autoria e o conhecimento ganham visibilida-
de e sio compartilhados em forma de posts.

A cada semana, todas as noites de segunda-feira (PT-1I) e
tardes de quarta-feira (EduCiber), ocorriam as apresentacoes
dos semindrios tematicos. Na oportunidade, os alunos socializa-
vam em sala de aula suas produgdes textuais de autoria, as quais
contemplaram os diversos géneros textuais estabelecidos no cur-
riculo (graduacéo) e os rastros deixados na rede articulados me-
diante as leituras de livros, capitulos de livros e artigos cientificos
(p6s-graduacao).

No decorrer dos seminarios, além da projecao do texto pos-
tado no Tumblr Tematico por intermédio do projetor multimidia,
os alunos utilizavam notebook e smartphone como dispositivos de
leitura e acesso ao contetddo-informacao. Os dispositivos digitais
(e analdgicos) ali disponiveis, integrados, entraram em cena, me-
diando as apresentagoes (FIGURA 2).
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Figura 2 — Apresentagoes dos Tumblrs Tematicos mediadas por
tecnologia

Fonte: Arquivo pessoal de André Alves (2020).

O mosaico de fotos acima ilustra as multiplas formas de apre-
sentacao dos Tumblrs Tematicos de PT-I1 e EduCiber. Notamos
que, os alunos — em grupo — exploram a criatividade, possuem
autonomia tecnoldgica, recriam novos usos e recombinam varios
artefatos tecnoldgicos (projetor multimidia + smartphone) para
auxilid-los nesse contexto hibrido de ensino e aprendizagem. No
transcorrer das apresentacgoes, os alunos, também, bricolaram
inimeros videos de autoria para o enriquecimento de suas pro-
ducoes textuais, além de utilizar o YouTube como repositério e
linkar junto as postagens do Tumblr Tematico.

Em alguns momentos, durante a discussao geral em sala de
aula, percebemos que a maioria dos alunos de Producao Textual
IT (graduacao) demonstrava interesse nas discussoes e debates,
porém, outros, permaneciam apaticos, sem a minima importan-
cia na aula, sendo a Ginica participagdo ativa a utilizagao do smar-
tphone ou a conversa paralela com os colegas.

Desta forma, o aplicativo WhatsApp também funcionou como
um aparato tecnolégico estruturante das atividades propostas no
componente curricular PT-II. O que pode contribuir para as es-
tratégias pedagogicas e educativas adotadas serem transformado-
ras e participativas. Por meio do grupo da turma no app WhatsApp,
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nomeado “WhatsAula PT-11", a cada sequéncia de apresentagoes
dos seminarios, todos os alunos prestavam bastante atencdo, se-
lecionavam um determinado assunto explanado por cada Tumblr
Tematico e comentavam seu olhar critico (individualmente) na
“WhatsAula” por intermédio de mensagens de texto, fotolegenda
das apresentagoes e gravagoes de video e dudio (FIGURA 3).

Figura 3 — Prints dos fluxos interacionais da “WhatsAula PT-117

Fonte: Capturas de Tela por André Alves (2020).
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Os prints anteriores evidenciam as formas plurais de interagdo,
de compartilhamento e de apropriacao das funcionalidades do app
por parte dos alunos. Desta forma, os alunos propagam suas auto-
rias, cocriando o curriculo, por intermédio dos usos e apropriagoes
do mensageiro instantaneo WhatsApp, dentro-fora da sala de aula e
dos multiplos espagos multirreferenciais de aprendizagem.

Ressaltamos que, os textos produzidos e postados pelos alu-
nos nos Tumblrs Tematicos estabeleciam conexdes com o conte-
udo e referéncias bibliogréficas trabalhadas em sala de aula. E,
assim, as discussoes das apresentacoes dos seminarios em sala
ocorriam mais timidamente e, para nossa surpresa, o debate
sempre tomava proporg¢des mais significativas por meio do apli-
cativo WhatsApp.

Em vista disso, verificamos um contexto mais participativo,
fomentando a mediacao pedagégica e os fluxos interacionais en-
tre pares — mesclando o ensino presencial com o on-line, dentro-
-fora da sala de aula e em rede-grupo-movimento. De tal modo,
concordamos com Bacich e colaboradores (2015, p. 42), quando
estes afirmam que:

O modelo hibrido, misturado, com foco em valores, compe-
téncias amplas, projeto de vida, metodologias ativas, perso-
naliza¢do e colaboragdo, com tecnologias digitais. O curriculo
¢ mais flexivel, com tempos e espagos integrados, combina-
dos, presenciais e virtuais, nos quais nos reunimos de varias
formas, em grupos e momentos diferentes, de acordo com a
necessidade, com muita flexibilidade, sem os horarios rigi-
dos e o planejamento engessado.

Logo, este modelo hibrido une o modo presencial com o on-
-line de ensinar e aprender, para criar uma combinacao do “melhor
line d d b d
dos dois mundos” que o Ensino Superior contemporaneo pode pro-
porcionar a seus alunos, com énfase na aprendizagem significativa.

Além de “alimentar” os fluxos interacionais da “WhatsAula
PT-II” com suas narrativas, imagens e sons; outra possibilidade
com o aplicativo WhatsApp junto aos alunos de Produgao Textu-
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al I1, foi o seu uso para comentarios e avaliagdes das postagens
realizadas pelos mestrandos e doutorandos do componente cur-
ricular Educacao e Cibercultura. Com esta dinamica, compar-
tilhamos os links dos Tumblrs no grupo da turma, deixando os
alunos livres para escolher a tematica de seu interesse e postar o
seu olhar critico (FIGURA 4).

Porém, com um prazo estabelecido para o fim das postagens
—além do nosso acompanhamento e mediagao e, até mesmo, en-
tre os préprios universitarios, “[...] sendo que a base da aprendi-
zagem colaborativa estd na interagao e troca entre os alunos, com
o objetivo de melhorar a competéncia dos mesmos para os traba-
lhos colaborativos em grupo” (LEITE et al., 2016, on-line). Esta
atividade gerou fluxos interacionais intensos, mediante a contri-
bui¢ao argumentativa de todos os interagentes, sem exceg¢ao.

Figura 4 — Prints dos fluxos interacionais de “WhatsAula PT-117
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Fonte: Capturas de Tela por André Alves (2020).

Por outro lado, os alunos de EduCiber, eram avaliados du-
plamente, tanto pelos alunos de Producao Textual II, quanto
pelos dois Bolsistas de Iniciacao Cientifica (IC) da Professora ti-
tular do componente curricular. Os Bolsistas de IC, também gra-
duandos, assistiram todas as aulas EduCiber e, como missio, a
cada semana, eram responsaveis por comentar e avaliar todos os
Tumblrs em nivel de linguagem, criatividade, layout; entre outros
critérios de melhor desempenho. Os IC’s explanavam seu olhar
critico e termdmetro avaliativo ao término das apresentagdes dos
seminarios EduCiber. Ja o feedback dos alunos de PT-1I, eram
publicizados pela Professora titular no grupo da turma, no What-
sApp, intitulado “EduCiber” (FIGURA 5).

Como forma de colaborar para a aprendizagem, a cada se-
mana, os alunos Bolsistas sinalizavam com até “cinco estrelas” a
dupla, trio, ou individualmente, que se destacasse como melhor
apresentacao do Tumblr Tematico — o que tornava o ambiente
educativo mais atrativo.
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Figura 5 — Prints dos fluxos interacionais de “EduCiber”

Fonte: Capturas de Tela por André Alves (2020).

Sabemos que a aprendizagem colaborativa nao estd anco-
rada exclusivamente nos artefatos tecnolégicos, mas estes tém
potencializado oportunidades para que se criem espagos colabo-
rativos nos processos de ensino e de aprendizagem. Espaco este
onde Professores e alunos colaboram mutuamente em rede-gru-
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po-movimento para a constru¢ao do conhecimento. Em razio
disso, utilizamos o Tumblr, WhatsApp e Instagram como recursos
para a aprendizagem colaborativa que, com seus multiplos usos e
apropriagdes no Ciberespago podem contribuir para a realizagao
de diversas atividades grupais.

Durante as atividades, os componentes do processo interati-
vo no Ciberespago se apropriaram dos recursos disponibilizados
pelos aplicativos e sites de redes sociais digitais, para potencializar
suas autorias plurais; além de compartilhar questionamentos e
contribuigoes sobre as produgoes dos seus colegas ou interven-
¢oes dos Professores.

Tal procedimento da jungao da tecnologia e ensino torna o alu-
no mais autbnomo e, por conseguinte, responsavel pela construcao
do préprio conhecimento, de uma maneira mais autoral e colabo-
rativa. E importante enfatizarmos que, as acoes propostas para os
alunos de Producao Textual II sao parte do bloco de Medida de
Eficiéncia (ME)', que compreende o desenvolvimento de atividades
praticas e tedricas (apresentacio de trabalhos académicos, produ-
cao de resenhas de livros, seminarios etc.), individuais ou em gru-
po, com enfoque na autonomia do aluno e relacionadas a atuacao
profissional futura. Agdes estas, referentes as producoes de textos
argumentativos opinativos, apresentagoes dos Timblrs Tematicos e
das Resenhas de Livros e construcao do Diario de Bordo.

Como produto de cada unidade (PT-II) e encerramento do
componente curricular EduCiber, os alunos tiveram que desen-
volver um “Diario de Bordo” acerca de suas impressoes, relatos e
reflexdes sobre as vivéncias praticas mediante Desenho Didatico
proposto. Este foi criado em diversos formatos: ambiéncias for-
mativas digitais (YouTube, Tumblr, Instagram) e versoes fisicas
(impressos, caxinhas etc.) — ver Figura 6.

1 De acordo com o Regulamento Académico de Graduagio da Universidade em foco, a Medida
de Eficiéncia corresponde as Atividades Praticas Supervisionadas (APS), desenvolvidas por meio
de exames priticos ou trabalhos realizados individualmente ou em grupo, que confiram sentido
aos saberes universitarios e proporcionem o desenvolvimento do aluno. Sua aferi¢ao possui como
principio o acompanhamento continuo do estudante nas atividades previstas no plano de ensino
do componente curricular, para cada unidade.
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Figura 6 — Diarios de Bordo desenvolvidos pelos alunos de PT-11
e EduCiber

Fonte: Capturas de Tela por André Alves (2020).

Bacich e demais autores (2015, p. 114) discorrem sobre
autonomia, afirmando que, “o mais importante dessa modali-
dade de ensino hibrido é possibilitar ao estudante autonomia
no aprendizado, pois ele conduz o ritmo e a busca de infor-
magcoes que precisa para aprender”. Esta dinamica repetiu-se
no decorrer das Unidades I e II, percorrendo todo o Plano
Individual de Trabalho (PIT) da Professora titular. Contem-
plamos um arsenal de aparatos tecnoldgicos, nao isolados, mas
combinados, que possibilitaram o acesso, disseminagdo e cons-
trucdo colaborativa do conhecimento junto aos pares nos mais
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diversos “ambientes e ambiéncias de aprendizagem” — sejam
presenciais ou on-line.

Por fim, tudo o que estava previsto no PIT foi cumprido. As
avaliagoes desenvolvidas em cada unidade programatica de Pro-
ducdo Textual II foram compostas por: Prova Contextualizada
(englobando todos os contetidos ministrados), Medida de Efici-
éncia e demais trabalhos — que compuseram uma avaliagdo con-
tinua. Esta composi¢do ocorreu de maneira processual, por meio
da participagdo ativa, produgao textual, qualidade dos trabalhos
apresentados, Prova Contextualizada e frequéncia ao longo do se-
mestre. Ja o componente curricular Tépicos Especiais Educagao e
Cibercultura teve como termdmetros avaliativos as apresentagoes
dos seminarios EduCiber, rastros deixados nos Tiumblrs Tematicos,
Diario de Bordo e entrega de um Artigo Cientifico.

3 E FEEDBACK QUE FALA, NE?

Esse relato é fruto do que foi experienciado no primeiro
semestre de 2018, ora enquanto doutorando assistente de sua
orientadora nas aulas de Produgao Textual II — graduagao, ora
enquanto aluno de Tépicos Especiais Educacao e Cibercultura —
pos-graduacao stricto sensu. Como foi possivel vislumbrar, a partir
dos resultados e ensinamentos deste Desenho Didéatico, articu-
lado pela experiéncia de App-learning com os usos e apropria-
¢oes de aplicativos e sites de redes sociais digitais. Concluimos
que o Tumblr ¢ um importante artefato mediador e extensivo
a sala de aula. Isso, por esta ambiéncia formativa exercer uma
influéncia positiva no engajamento dos alunos nos seus estudos e
potencializar os processos de ensino e de aprendizagem.

Por consequéncia, em contextos de App-Learning, as praticas
pedagoégicas e educativas precisam estar sintonizadas com o esti-
lo de vida mével de alunos e professores hiperconectados-mul-
titelas. Dai, a relevancia de recombinar e de associar aparatos
tecnolégicos, adotar estratégias pedagogicas hibridas-ubiquas e
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mediar com o suporte de aplicativos e sites de redes sociais digi-
tais; a exemplo do Tumblr, WhatsApp e Instagram.

Os resultados das atividades propostas por meio do Tumblr e
dos aplicativos WhatsApp e Instagram foram alcancados. Observamos
que a oralidade e escrita evoluiram consideravelmente, pois os alu-
nos passaram a se posicionar criticamente e a escrever mais, em fun-
¢do da dinamica estabelecida junto aos componentes curriculares
em tela. Assim como as aulas foram muito além da exposi¢ao oral da
Professora, o escrever nao se limitou apenas a inser¢ao de palavras e
de textos, mas a posicionar-se por meio do hipertexto.

Sem duvida, esta experiéncia bricolada foi significativa para os
alunos por lhes permitir desenvolver as habilidades que o género
argumentativo exige. Isso porque, a dificuldade de argumentagao
¢ um problema comum entre boa parte destes. Os fluxos intera-
cionais arrolados nos grupos de ambas as turmas no WhatsApp to-
maram proporgoes estimulantes num contexto mais participativo,
fomentando a media¢ao pedagdgica e a interagio entre os pares.

A exploragao para fins didaticos de artefatos tecnolégicos da
Cibercultura é uma tarefa instigante para qualquer Professor. Por
intermédio desta investigacao, foi possivel perceber que é funda-
mental o planejamento, a orientagio e o acompanhamento de cada
etapa das atividades articuladas no Desenho Didatico proposto e
mediadas por tecnologias. Juntamente, com a observagao, a refle-
xa0 e o replanejamento da prépria pratica docente, para que os
atos de curriculo proporcionem uma aprendizagem efetiva.

Diante desses fatos, mediante o ensino hibrido, evidencia-
mos alguns pontos de modo a beneficiar os processos de ensino
e de aprendizagem: a transformacdo na pratica de ensino — por
meio da qual o aluno é estimulado a pensar criticamente, a traba-
lhar em rede-grupo-movimento e a produzir conhecimento de
modo continuo e de forma colaborativa. Outros pontos conside-
rados foram a fusao ideal entre o ensino presencial e o on-line. O
reconhecimento do Tumblr como ambiéncia formativa central, o
interesse para a pesquisa, o entusiasmo pelos usos e apropriagoes
do Tumblr, WhatsApp e Instagram.
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Além disso, observamos uma melhoria na capacidade argu-
mentativa — seja em sala de aula ou via app’s — a importancia
de conhecer a opinido de outros colegas acerca dos comentarios
e avaliagoes e apresentacoes dos Tumblrs Tematicos. E, também,
uma nova via de contato entre os pares € o alcance dos objetivos
relacionados a autonomia e a aprendizagem colaborativa.

Com esta experiéncia, a media¢ao docente esteve centrada no
protagonismo do aluno e na problematiza¢ao e estimulo da cons-
trugdo colaborativa de saberes associada aos usos e apropriagoes
de aplicativos e sites de redes sociais digitais e dispositivos méveis;
além do auxilio nas atividades grupais e geracdo de feedbacks no
transcorrer dos encontros semanais e fluxos interacionais.

Figura 7 — Impressoes dos alunos EduCiber publicizadas no Face-
book e Instagram

Fonte: Capturas de Tela por André Alves (2020).
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Por fim, capituramos alguns rastros publicizados pelos alu-
nos no Facebook e Instagram com relacao as suas impressoes acerca
desta experiéncia; conforme apresentamos na Figura 7 acima.
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1 INTRODUCAO

E bastante perceptivel que as tecnologias digitais estio
presentes no cotidiano das pessoas e as auxiliam na realizagdo
de diversas tarefas. Estar conectado ¢ uma condig¢do para que se
consiga obter informagoes, ter conhecimento dos acontecimentos
do mundo e interagir com outras pessoas.

Diante da facilidade de acesso aos dispositivos méveis com
acesso a internet, muitos estudantes chegam as institui¢oes de en-
sino com um smartphone ou tablet e compartilham os seus momen-
tos didrios em varios ambientes da internet, especialmente nas re-
des sociais. Com objetivo de narrar momentos e compartilhar na
rede mundial de computadores, muitos jovens gravam videos e
publicam nas suas paginas e perfis em redes sociais digitais. Pro-
duzir contetdo videogréfico ja faz parte da vida de muitas pessoas
e ignorar as possibilidades e recursos que os audiovisuais oferecem
¢ como ignorar o que os estudantes sao e vivem diariamente.

Constantemente interagimos com recursos da computagao
em nosso cotidiano e os conhecimentos computacionais nao es-
tao mais restritos aos profissionais da area. A computacao é mui-
to mais que o uso instrumental do computador, ela compreende
a forma como as pessoas estruturam e resolvem problemas de
forma colaborativa; como agem sobre situagoes cotidianas, apre-
sentando solugoes praticas e viaveis.

Institui¢des formais de ensino, optando por capacitar o es-
tudante sobre o ensino da computagio, aproximam-se do desen-
volvimento do raciocinio légico do aprendiz, bem como da sua
preparagdo para o presente e um futuro ainda mais tecnolégico
e inovador. Assim, é importante que o conhecimento sobre as
“maquinas” seja abordado em sala de aula, pois ja faz parte da
cultura contemporanea.

Nesse contexto, o objetivo deste estudo foi analisar proces-
sos formativos e aprendizagens na producao colaborativa de um
video em sala de aula, realizado por alunos do ensino fundamen-
tal — anos iniciais, sobre o tema “ntimeros bindrios”. O argumen-
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to central é que a autoria dos alunos favorece a aprendizagem e
dinamiza suas vidas ciberculturais.

A primeira parte do artigo apresenta o campo tedrico que
fundamenta a pesquisa sobre a producao colaborativa, lingua-
gem computacional e produgoes de video nas praticas pedagogi-
cas. A segunda parte apresenta os dados e analisa os processos,
producao, edigdo e divulgagio do produto, o video feito por um
grupo de estudantes, com a supervisao de professores, sobre o
tema “ntmeros binarios”.

2 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa foi desenvolvida usando o método qualitativo, de
abordagem descritiva e analitica (CRESWELL, 2011).

O video selecionado para andlise ¢ intitulado “Ntumeros bi-
narios: do decimal para binario” e mostra a conversiao do nime-
ro na base 10 para a base 2. O tema ¢ um dos assuntos das disci-
plinas “matemadtica” e “informatica” e foi trabalhado durante as
aulas de informatica.

Todo o processo de construgio do video foi pensado e execu-
tado por estudantes, com a supervisiao de professores, de uma tur-
ma do 52 ano do ensino fundamental — anos iniciais do Complexo
Escolar Rilza Valentim, em Sao Francisco do Conde-BA. Todos
os estudantes da turma participaram das aulas sobre o tema e das
atividades que ocorreram em momentos anteriores a gravacao do
video. Nas imagens do video aparece apenas um estudante, o nar-
rador. Para que esse estudante participasse como narrador na gra-
vacao do video enviamos aos seus responsaveis legais um pedido
de autorizacao do uso de imagem, que foi assinado pelo responsa-
vel e pelo estudante. A diregio da escola também autorizou que a
pesquisa fosse realizada no ambiente escolar.

O video foi divulgado no canal da escola na plataforma You-
tube, que se chama: Complexo Escolar Rilza Valentim e pode ser
acessado no link: https://youtu.be/UK9Pd_wORES8. O canal foi
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criado exclusivamente para divulgagido de audiovisuais produ-
zidos pelos estudantes dessa institui¢do de ensino fundamental.

Para analisar os processos e o produto foi utilizada a técnica
de andlise de contetido, de acordo com a proposta de Bardin
(2011) e foram selecionados os seguintes aspectos: pedagdogicos,
técnicos e estruturais do video.

Aspectos pedagdgicos: foi analisada a relevancia do tema esco-
lhido, a forma como o contetdo foi apresentado, a contextualizagao
e a adequacao do contetdo para a idade e série escolar, levando em
consideragdo os processos de aprendizagens dos estudantes.

Aspectos técnicos: foram analisadas a imagem e o som do vi-
deo, levando em consideracao a qualidade do produto realizado
por meio de dispositivos portateis. Além disso, foi observado o tem-
po de gravacao, respeitando o tempo da aula. Por dltimo foi analisa-
do o processo de edicao de edigdo e o compartilhamento do video.

Aspectos estruturais: foi analisada a estrutura do video, le-
vando em consideragio a sequéncia com as quais as informagoes
foram apresentadas e a criatividade na apresentagao.

3 ABORDAGENS TEORICAS

Com os avangos das tecnologias digitais a sociedade mu-
dou a forma de ver o mundo, de se socializar e comunicar.
Nesse sentido, por meio da interatividade, temos acesso a
diversas informagbes, percorremos hipertextos, trocamos
mensagens e construimos colaborativamente em rede (SAN-
TAELLA, 2016). Nessa perspectiva, vivemos uma cultura que
denominamos de cibercultura.

De acordo com Lévy (1999, p. 17) a cibercultura é “um con-
junto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitu-
des, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
justamente com o crescimento do ciberespago”. Ela permite-nos
estabelecer relacoes sociais mesmo nao estando fisicamente no
mesmo local. Teixeira e Couto (2017) dizem que essa cultura é
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volatil, em que tudo ¢é transitério, rapido e que potencializa e
valoriza as diferencas sociais e culturais.

Na primeira metade do século XX foi estabelecido um mo-
delo da comunica¢ao em massa (radio e televisao), em que os
telespectadores s6 recebiam informacgoes sem poder interagir.
Entretanto, com o avanco das midias digitais a partir do final do
século passado, a sociedade modificou a forma de interatuar e
hoje as pessoas podem socializar, construir colaborativamente,
estabelecer relagoes diversas por meio de sites e aplicativos de
redes sociais.

As criangas e os jovens nascidos na era digital sio conside-
rados nativos digitais (PRENSKY, 2001) e vivenciam, em mui-
tos momentos, o compartilhamento de informagoes e a criagdo
constante de contetuidos digitais, por conta da popularizagido dos
dispositivos portateis. O smartphone, o mais popular desses dis-
positivos portateis, tem uma fun¢ao muito além do que realizar
chamadas de voz. Esse aparelho possui as mesmas funcoes de um
computador e facilita a constante produgdo e edigido de textos,
fotos e videos. “H4 uma urgéncia em produzir conteido novo
e atrativo. Uma vez equipados e conectados, isso faz de todos,
na atual cultura digital, produtores e emissores de informagao”
(LEMOS; SENA, 2018, p. 22).

Os estudantes tendem a sentir-se mais motivados com aulas que
se aproximem mais da sua realidade, da sua vivéncia cotidiana. As-
sim, a passividade do estudante em sala de aula, receber contetdos
prontos, ndo € algo que os atrai, pois, com o costume de constantes
interacoes nas midias digitais, a passividade acabou sendo deixada
em segundo plano, dando lugar a sujeitos ativos, autdbnomos, que
duvidam e emitem opinides, que produzem contetidos em rede.
Sobre este assunto JENKINS (2009, p. 46) diz que:

Se os antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde
mandavam que ficassem, os novos consumidores sio migra-
torios, demonstrando uma declinante lealdade a redes ou
a meios de comunicagdo. Se os antigos consumidores eram
individuos isolados, os novos consumidores sio mais conec-
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tados socialmente. Se o trabalho de consumidores de midia
ja foi silencioso e invisivel, os novos consumidores sdo agora
barulhentos e piblicos.

Desse modo, a escola pode experimentar diferentes meios
para ampliar processos formativos e aprendizagens, aprimoran-
do praticas pedagdgicas colaborativas e incentivar no ambiente
escolar a autoria, o desenvolvimento da autonomia, a capacida-
de criativa. As tecnologias digitais podem ser utilizadas para fins
educacionais e melhorar a qualidade dos processos de aprendi-
zagem nas institui¢oes de ensino.

E interessante que o momento em sala de aula seja algo
aconchegante e agradavel aos estudantes. Estudar em um ambiente
que renega a bagagem intelectual e cultural que o estudante
carrega consigo é como ignorar tudo que ele sabe e o que ele ¢,
com o objetivo de engessar curriculos e praticas pedagogicas pou-
co atraentes, com a tentativa de cumprimento de competéncias e
habilidades estabelecidas pelo corpo gestor da educacao.

Desse modo, percebe-se que a escola nao acompanha o rit-
mo frenético e sedutor da tecnologia, muitas vezes nao levando
em consideragdo os anseios dos estudantes. Em muitos lugares a
escola ainda vive em uma era analégica, enquanto os estudantes
vivem o digital (COUTO; FERRAZ; PINTO, 2017).

O estudante, ao ir para escola, carregava consigo um cader-
no, hoje leva dispositivos méveis com acesso a internet, com capa-
cidade para produzir e analisar inimeros dados em pouco tempo,
além de constantemente estabelecer relagoes sociais. Assim:

[...] é preciso entender que a configuracido da escola e dos
ambientes de aprendizagem sio sempre hibridos, pois sao
formados naturalmente pela associacao entre individuos e
tecnologias/objetos. Ou seja, desde sua origem e, principal-
mente, hoje, com as tecnologias digitais e os objetos infoco-
municacionais e nao pela separacao hierarquizada destes em
sujeito dono da agao e objeto inerte. (PORTO; OLIVEIRA;
COUTO, 2015, p.172).
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As instituigoes de ensino podem utilizar os muitos recursos
que os aparatos digitais oferecem e melhorar praticas pedagogi-
cas, tentando substituir o modelo bancério e hierarquizado de
ensino por um modelo emancipador, em que os estudantes po-
dem criar, compartilhar, recriar, modificar, construir colaborati-
vamente e interagir constantemente no ambiente escolar. Esses
sao ideais da escola conectada.

Assim, os dispositivos moveis, por exemplo, podem facilitar
os processos criativos dos estudantes. Temos autores em varios
espagos e situagdes na rede mundial de computadores. A autoria
hoje é diferente da autoria de tempos atras, por conta da facilida-
de de acesso as midias digitais. “Portanto, temos alunos-autores
em varias situagdes da vida, mas parece que a escola ainda pre-
fere estar ‘fora’ da vida.” (PADILHA, 2011, p. 100). O que dese-
jamos € que a escola integre as midias digitais em seus processos
formativos e aprendizagens, dinamizando com produgbes cola-
borativas suas variadas atividades pedagogicas.

Utilizar smartphones como parte do planejamento em sala de aula
pode incentivar o estudante a ser autor, problematizador dentro do
ambiente escolar, eliminando a ideia do estudante ser somente con-
sumidor de informagoes. A autoria na cibercultura é fundamental por-
que parte de uma ideia prépria do estudante, da tentativa de criar
algo, da pesquisa e da construcao colaborativa de ideias e produtos a
partir de leituras e investigacoes realizadas na rede mundial de com-
putadores ou fruto de discussdes em grupos sociais.

De acordo com Salles (2013, p. 74) “[...] a autoria se estabele-
ce nas relagdes, ou seja, nas interagoes que sustentam as redes de
criagdo”. Portanto, as interagoes em salas de aulas e em redes so-
ciais incentivam a autoria, que nao ocorre de forma isolada. “A au-
toria pressupde a intervengdo ativa e autobnoma dos participantes
(docentes e discentes) na producao colaborativa de recursos digi-
tais, abolindo as fronteiras entre eles” (SANTOS; ROSSINI, 2015,
p. 74). Dessa forma, a autoria incentiva a pesquisa € a construcao
colaborativa do conhecimento e € nesta perspectiva que buscamos
desenvolver processos formativos e aprendizagens na cibercultura.
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A producao de contetidos audiovisuais em sala de aula nao é
algo novo. Os estudantes estdo acostumados com esses recursos,
normalmente para assistir algum filme ou video em uma disci-
plina, ou para filmar uma apresentagao de trabalho. O que ainda
nao é muito explorado é a producdo de videos como elemento
pertencente e estruturante das praticas pedagogicas.

Os recursos audiovisuais podem facilitar na aquisi¢ao do co-
nhecimento, visto que o video mexe com os sentidos, com as sen-
sacoes e a aprendizagem se estabelece por meio das reagdes que
o recurso causa em nés, ampliando a cognig¢do. “Na linguagem
escrita, o sentido estd, antes de mais nada nas palavras. Ora, no
audiovisual ele esta no efeito que a distancia entre figura e fundo
produz em nés” (BABIN; KOULOUMD]JLAN, 1989, p. 47).

Na cultura digital ¢ comum a produgdo continua de audio-
visuais no dia a dia fora do ambiente escolar, porém ¢ ainda ino-
vadora a associagdo dessa cultura as metodologias de ensino. A
producao de audiovisuais em sala de aula pode tornar o processo
de aprendizagem mais agradavel:

A produgao em video tem uma dimensiao moderna, lidica.
Moderna, como um meio contemporaneo, novo e que inte-
gra linguagens. Luadica, pela miniaturizagio da camera, que
permite brincar com a realidade, leva-la junto para qualquer
lugar. (MORAN, 1995, p. 4).

Ainda nessa percep¢ao, a producao de video na sala de aula
pode ser considerada um descanso da “aula tradicional”, pois os
estudantes se divertem e a0 mesmo tempo produzem e divulgam
conhecimentos (MORAN, 1995). A aprendizagem se torna mais
leve e atrativa, com a escola apresentando outros significados
para os estudantes.

Ao analisarmos o contexto que estamos imersos, podemos
perceber que a atual cultura de compartilhamento de informa-
¢oes, de reconfiguragoes do que ja existe dando novos sentidos e
da existéncia dos mais variados canais de comunicacao, deve ser
considerada no ambiente escolar. Desse modo:
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A utilizagdo de recursos audiovisuais, tais como cinema, te-
levisao e videos, nao s6 podem como devem fazer parte da
rotina das salas de aula, cabendo ao professor potencializar a
acao desses recursos. Além de todos os aspectos positivos as-
sociados a introdugao de videos na pratica pedagégica, a pos-
sibilidade de os préprios estudantes produzirem seus videos
abre caminho para a modificagio do paradigma predomi-
nante no ensino tradicional: a comunicac¢io unidirecional do
professor para o aluno. (CABRAL; PEREIRA, 2015, p. 133).

Além de ultrapassar o modelo tradicional da educagao, a pro-
dugdo de video nos processos de formacao e aprendizagem incentiva
a construgdo do conhecimento, pois mexe com o emocional e parte
do concreto para o que se pode ver, editar e reconfigurar (ARROIO;
GIORDAN, 2006). O video pode ser criado sobre o contetido de uma
disciplina ou produzido sobre um tema do cotidiano dos jovens, de
forma interdisciplinar, e depois pode e deve ser divulgado para a co-
munidade da institui¢o de ensino, para que os demais colegas pos-
sam ter acesso ao audiovisual produzido (MORAN, 1995).

O audiovisual produzido e analisado neste artigo traz um
tema importante da drea de matemdtica e computagao, que é
“nimeros binarios”. A computagao ainda é pouco abordada na
educacdo bdsica, porém nao podemos negar a sua relevancia
para o desenvolvimento do estudante.

Embora muitos estudantes nao atuem na area de compu-
tacdo, os conhecimentos computacionais sio importantes para
estimular o pensamento criativo e estruturado, o trabalho cola-
borativo e a resolucao de problemas (BRACKMANN, 2017). E
isso € transversal a todas as areas de conhecimento.

O pensamento computacional é compreendido como:

[...] uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica hu-
mana de saber utilizar os fundamentos da Computagdo, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de
identificar e resolver problemas, de maneira individual ou
colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma
pessoa ou uma mdiquina possam executd-los eficazmente.
(BRACKMANN, 2017, p. 29).
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Um certo entendimento da area de computagio é um dos
requisitos para o mundo digital. Assim,

[...] sera necessario aprofundarmos nossa concepgao sobre es-
sas tecnologias, entendendo como elas funcionam, como elas
podem ser adaptadas aos diferentes contextos e situacoes de
nosso dia-a-dia e, com isso, podermos usufruir dos verdadei-
ros beneficios da cultura digital. (VALENTE, 2016, p. 866).

O digital é compreendido como uma sequéncia de digitos ou
bit — a menor unidade de informagao que o computador pode ar-
mazenar — e pode ser representado pelos nimeros 0 e 1, em que 0
¢ a auséncia de corrente elétrica e 1 a presenca de corrente elétrica.
Santaella (2003, p. 83) afirma que “o sinal digital traduz-se assim
por um fluxo de bits estocado em um disco laser e agrupado em
pacotes, sendo suscetivel de ser tratado por qualquer computador”.

Os dispositivos digitais utilizam o c6digo bindrio — sequéncia
de bits — para representar as informagoes, como musicas, fotos,
cores, textos etc. Assim, o computador transforma todos os dados
em numeros bindrios. Quando transmitimos alguma informagao
pela rede mundial de computadores, enviamos pacotes com se-
quéncias de bits. Logo, todo dado transmitido em rede sdo bits,
combinacoes de zeros e uns. Deste modo:

Os ntimeros bindrios sio um objeto de saber que contribui
atualmente a “Era Digital” devido ao advento da digitaliza-
¢ao mundial a partir do século XX. A presenga de aspectos
relativos a representagdo binaria de nimero tem aumentado
em consequéncia a sua utilizagao indispensavel na comunica-
¢ao entre artefatos tecnologicos digitais por meio de sequén-
cias de Os e 1s em codificagdes de caracteres, figuras, videos,
sons, entre outros (MENDES, 2018, p. 303-304).

Torna-se importante, partindo dessas informagoes e saben-
do que estamos imersos na era digital, levar o conhecimento do
que ¢ o digital para as institui¢des de ensino. Pois, sabemos que o
digital esta em varios setores da sociedade e condiciona de modo
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direto na comunicacao, no armazenamento e compartilhamento
de dados. Para estudantes do ensino fundamental, entender so-
bre nimeros binarios é entender como funcionam muitos aspec-
tos da cultura digital.

4 RESULTADOS E ANALISES

O video produzido por um grupo de estudantes, com a su-
pervisao de professoras, do Complexo Escolar Rilza Valentim, foi
criado por meio de dispositivos méveis — camera digital e smaripho-
ne. Os aparelhos portéteis nao sdo disponibilizados pela institui¢ao
de ensino, por esse motivo, a professora de informatica emprestou
os equipamentos para o processo de gravagio do video.

A escolha do tema para gravagio do video foi realizada pelos
estudantes que, com a curiosidade de entender como os compu-
tadores processam os dados, questionaram a professora, que os
orientou sobre o assunto. O tema foi abordado durante quatro
aulas da disciplina de informatica. No primeiro momento foi dis-
cutido o conceito de bit e byle, para isso, foi utilizado um video'.
Esse video aborda o conceito de computador, sua evolucao e nu-
meros bindrios. Apds a apresentagdo do video, ocorreu um bate-
-papo entre a professora e os estudantes sobre o contetdo para
consolidar e ampliar a aprendizagem.

Em parceria com o professor da disciplina matematica foi estu-
dado o assunto “potenciacao”, que é essencial para aprender a con-
verter os nimeros decimais para bindrio. Durante as aulas de mate-
matica os estudantes resolveram diversas potenciagdes na base 2.

Na aula seguinte de informatica a professora abordou a con-
versao dos nimeros decimais para binarios. A professora optou
por uma forma mais facil de resolver os problemas. Utilizou a
seguinte técnica: primeiro foram listadas as poténcias na base 2
até o expoente 9.

1 Série Bits e Byles — 01 — Os ntimeros e a invengao do computador. Disponivel em: https:/www.
youtube.com/watch?v=6rH00VOBd6c. Acesso em: 1 mar. 2020.
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Tabela 1 — Poténcias na base 2

2 98 97 26 95 91 93 92 2! 90
512 | 256 | 198 64 32 16 8 4 ) 1
Fonte: Os autores

Em seguida foi explicado aos estudantes que para conver-
ter um nimero decimal para bindrio bastaria colocar o digito 1
embaixo dos niimeros cuja soma ¢ igual ao nimero decimal. Nos
demais nimeros, coloca-se o digito 0. Por exemplo: se quisermos
converter o nimero 10 para a base 2 sera feito o seguinte proce-
dimento, como na Tabela 2:

Tabela 2 — Conversiao do niimero 10 para bindrio

512 256 128 64 32 16 8 4 2 1
0 0 0 0 0 0 1 0 1 0

Fonte: Os autores

Neste exemplo foi colocado o digito 1 abaixo do 8 e do 2, pois
asoma de 8 + 2 = 10. Como os zeros a esquerda nao sao consi-
derados, o nimero 10 em binario corresponde ao seguinte: 1010.

Outro exemplo utilizado foi a conversio do nimero 100
para base binaria, na tabela 3.

Tabela 3 — Conversdo do nimero 100 para binario

29 28 27 26 25 21 23 22 2! 20
512 256 128 64 32 16 8 4 2 1
0 0 0 1 1 0 0 1 0 0

Fonte: Os autores.

Desse modo 64 + 32 + 4 = 100. Assim, o naumero 100 con-
vertido para bindrio é igual a 1100100.

Na aula seguinte os estudantes se reuniram para resolver
algumas conversoes e elaborar o roteiro para gravagio do video.

As conversoes resolvidas em sala de aula foram essas que
podem ser vistas na Tabela 4 a seguir.
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Tabela 4 — Conversoes de nimeros decimais para binario

Decimal Binario
20 10100
30 11110
50 110010
22 10110
4 100
65 1000001
88 1011000

Fonte: Os autores.

O roteiro contém a ordem das falas de acordo com o con-
teudo apresentando. No item 1 do roteiro tem a descri¢io do
que ¢ bit e byte. No item 2 tem uma explicagdo sobre o processo
de conversao, que ¢ apresentado pelo estudante narrador do vi-
deo. Ap6s a fase de gravacao, que foi realizada pelos estudantes,
ocorreu a edi¢do no programa disponivel no sistema operacional
Windows, chamado Movie Maker.

Os estudantes nao possuiam conhecimento sobre como seria
realizada uma edigao de video. Por conta disso, foram explicadas
em uma aula as principais funcionalidades do programa para
que ocorresse a edicao. O video foi editado usando os compu-
tadores da escola. Durante a edigdo eles recortaram partes com
erros de gravagdo, colocaram a apresentacao e créditos no video
e, por fim, foi publicado no canal da Escola.

A Figura 1 apresenta a sequéncia de agoes que fez parte dos
processos para a producao do video.

2 O Movie Maker é um software da Microsoft para edigio de video. E um programa de ficil
utilizagio e permite que pessoas com poucas experiéncias possam editar videos com facilidade.
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Figura 1 - Processos de produgao do video

Fonte: Os autores.

4.1 Aspectos Pedagogicos

O tema escolhido é relevante para o conhecimento dos
estudantes, visto que os nossos dados em rede sdao sequén-
cias de bits — menor unidade de informacdo do computador
- que pode ser armazenada ou enviada. Desse modo, nimeros
binarios é um tema importante para esses alunos do ensino
fundamental, tanto na construcao dos seus conhecimentos so-
bre matemdtica e computacdo, quanto para maior inser¢ao na
cultura digital.

O contetdo sobre nimeros bindrios é muito extenso e, por
conta da pouca idade dos estudantes, adequamos o tema a matu-
ridade escolar deles, apresentando somente conceitos como bit,
byte e conversao do decimal para bindrio. O contetdo foi apre-
sentado em uma sequéncia légica em que as informacoes sobre o
tema aparecem numa linguagem prépria de estudantes do En-
sino Fundamental — anos iniciais. Nao se trata de um especialista
explanando o contetido, mas de um aluno que aparece no video
como porta-voz da turma, destacando os entendimentos do gru-
po sobre o tema estudado.
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O tema abordado incentiva a aprendizagem nao sé na dis-
ciplina de informatica, mas também em outras dreas de conhe-
cimento, como matemadtica e raciocinio légico. Matematica por-
que os estudantes exploram a multiplica¢ao, soma e potenciagao.
Raciocinio légico, pois aborda a relagdo entre os bits e as portas
légicas (presenca e auséncia de corrente elétrica).

4.2 Aspectos Técnicos

O video foi gravado em equipamentos nao profissionais,
com o uso de uma camera digital e um smartphone. Apesar de
o video ser gravado por criancas, que ndo sio profissionais, o
conteudo digital possui boa qualidade de imagem, com poucos
ruidos. A imagem ¢é estabilizada, sem muitas oscilagoes. O som
do video poderia ser melhor. Devido a acustica ruim da sala
onde ocorreu a gravagio o som ficou um pouco baixo. Vale res-
saltar que a oratéria do estudante foi prejudicada por conta da
timidez e da pouca experiéncia na gravacao de video em aula.

A luz do video € boa, pois foi gravado em uma sala com
iluminagdo adequada e durante o dia. Apesar de ser um video
amador, o elemento digital apresenta uma estética boa, em
termos gerais. As gravagdes ocorreram em duas aulas de 50
minutos cada e foram interrompidas varias vezes pela che-
gada de algum aluno, conversas paralelas, risadas, erros nas
sequéncias das falas, nervosismo do narrador, esquecimento
de informacoes importantes contidas no roteiro etc. A edi¢ao
foi realizada pelos alunos em duas aulas de 50 minutos cada,
na sala de informatica da escola. Apés a edicdo, o produto
teve a duracdao de 3 minutos e 29 segundos, tempo suficiente
para o narrador expor de modo eficiente o roteiro elaborado
coletivamente.

Ap6s o video ser compartilhado no canal da escola os alunos
acompanharam, entusiasmados, as positivas repercussoes do tra-
balho entre familiares, colegas e professores.
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4.3 Aspectos Estruturais

Sobre os aspectos estruturais do video podemos destacar
que o cenario planejado pelos estudantes corresponde a um
modelo tradicional de sala de aula em que o estudante, no pri-
meiro momento, realiza explicagdes sobre o que ¢é bit e byte e,
ap6s, demonstra a conversdo de nimeros decimais para biné-
rios no quadro branco.

A metodologia construida pelos estudantes se assemelha
ao que eles vivenciam em sala de aula, o modelo tradicional
de ensino. A figura do professor para eles é representada por
uma pessoa sentada em uma cadeira, diante de uma mesa ou
escrevendo no quadro. Como o video trata de uma explicagdo
de um contetido que se estuda nas dreas de matematica e com-
putagao, eles se sentiram como “docentes”, ministrando aulas.
O estudante que narra o video representa o que foi combinado
com os demais estudantes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo possibilitou um conjunto de conclusées das
quais destacamos trés.

A primeira conclusao é que produzir colaborativamente é
um modo de estimular o envolvimento e engajamento do grupo
nas varias atividades escolares. A produgio colaborativa desen-
volve o gosto pela pesquisa e desenvolve a autonomia dos estu-
dantes. Eles se tornam sujeitos ativos do conhecimento. E esse é
um modo de viver a escola na cibercultura. A autonomia foi re-
querida em todas as etapas do processo da producao do video:
escolha do tema, pesquisa e debate sobre o assunto, elaboragio
do roteiro, gravagao, edi¢ao e compartilhamento. O trabalho em
equipe também favoreceu a valorizacao do respeito a opinides e
a construcao colaborativa dos saberes.
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A segunda conclusao € que a produgio de video foi um exemplo
positivo de inovagao na pratica pedagégica na escola Complexo Esco-
lar Rilza Valentim. Essa foi a primeira vez que a produgao de conteu-
do digital, no formato video, aconteceu nesse ambiente escolar. Esse
modo de estudar foi algo novo para os estudantes. A participagao
de todo o grupo foi intensa em todas as etapas. Produzir contetido
estimula o estudante e construir saberes, a desenvolver praticas gene-
rosas de trabalho em grupo e sociabilizagao de resultados.

A terceira conclusdo é que aproximar os recursos digitais
e a autoria no processo de construgido do conhecimento dos es-
tudantes favoreceu a aprendizagem, visto que deixou o desen-
volvimento da atividade mais leve e ladica. A realizagio do vi-
deo possibilitou melhor e maior dominio do tema estudado e a
compreensao de que o assunto aproxima e interliga disciplinas
diferentes, como matematica e computagdo, ressaltando a impor-
tancia de atividades interdisciplinares na sala de aula.

E interessante destacar a ampliagio da visdo que os estudan-
tes tiveram a respeito das possibilidades de usos dos dispositivos
moveis em sala de aula e como esses recursos podem ajudar nos
processos formativos na aprendizagem.

Como sugestao para melhoria das praticas pedagégicas que
incentivem a producdo de recursos digitais seria bom que a Se-
cretaria de Educagdo do Municipio disponibilizasse dispositivos
portateis e uma internet com maior velocidade para que estu-
dantes e professores possam explorar, produzir e compartilhar
conhecimentos em rede. E, assim, incentivar e potencializar a
producao colaborativa no ambiente escolar.
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1 INTRODUCAO

Memes podem ser expressoes da autoria coletiva dos usu-
arios em rede, produzidos em colaboracdo estética ou subjeti-
va mediante as possibilidades de bricolagem e producao das in-
terfaces da internet. Deste modo, na cultura digital, podem ser
pensados como uma experiéncia compartilhada de sentidos. Co-
nectados a linguagem da divulgacao e popularizagao de ciéncia,
originam um tipo peculiar de producao de conteido que pode
permitir diferentes situagdes de aprendizagem sobre ciéncia e
sobre cultura cientifica.

Sua génese e sua autoria sao na maioria das vezes mediada
por um tipo peculiar de humor que nao exige padroes estéticos,
nem especializagao artistica de quem o produz, para gerar nar-
rativas que se relacionam a diferentes tipos de sentidos e signifi-
cados em rede. Este tipo de experiéncia pode possibilitar a sujei-
tos que tém menos acesso ao conhecimento cientifico, um novo
cenario de apropriagdo cultura e social de temas que permeia a
Ciéncia, mediante o interesse pela piada, pela brincadeira, ou até
mesmo pela critica propositiva inerente em um meme.

Assim, pensamos neste trabalho os memes sobre ciéncia,
pelo formato de divulgagao cientifica, nao exclusivamente como
um processo de comunicagao de ciéncias, mas como um fenéme-
no da cultura digital que pode possibilitar mediagio e aprendi-
zagens sobre personagens, fatos, politicas e outras questdes que
permeiam o campo cientifico.

E um objetivo da divulgagio cientifica, fazer com que a
Ciéncia seja entendida de forma critica e discutida pelos que nao
fazem pesquisa cientifica. Consequentemente, os memes, mesmo
que indiretamente tém promovido um debate implicado com a
pratica cotidiana dos usuarios de midias sociais no Brasil, dife-
rentemente dos outros meios e formatos mais institucionaliza-
dos, como museus, revistas, programas de TV.

Por se constituirem como fenémenos da cultura digital e me-
diarem muitas das experiéncias cotidianas dos sujeitos em rede, no-

230 PARTE 2: INOVAGOES PEDAGOGICAS NA CIBERCULTURA)




% PROCESSOS FORMATIVOS E APRENDIZAGENS NA CIBERCULTURA:
é.)Lid EXPERIENCIAS COM DISPOSITIVOS MOVEIS

tadamente pela popularizagao do uso das midias sociais e expansao
das redes sociais, os memes consolidado como linguagem do nosso
tempo. A propagacao das discussdes sobre questoes que compoe a
Ciéncia, ou até mesmo movimentos anticientificistas e a repercussao
de pseudociéncias tem ocupado também este formato de linguagem,
bem como outros debates que se desdobram em nosso cotidiano. Ou
seja, os memes sao representagoes de nossas singularidades e nossas
medicagdes com outros sujeitos e grupos sociais por meio da internet.

Um individuo que recebe um meme sobre Ciéncia, no sofa
de casa ndo tem um tubo de ensaio, um microsc6pio, ou um arti-
go cientifico na mao, alguém desenvolveu aquele tipo de conhe-
cimento que ali é veiculado jocosamente. Entretanto, nao se trata
de um mero suporte material para acesso a contetidos, mas um
artefato digital, que permite, por meio de uma agao de autoria
visual problematizar sentidos e significados e possibilitar partici-
pacao por meio de uma producao prépria e articulada ao con-
teudo. Isso tudo, numa linguagem popular mediada por cores,
sons, imagens e movimentos, discursos, singularidades.

Portanto, estudar este tipo de linguagem digital implicada a
divulgacio cientifica exige estratégias para compreender as mo-
tivagoes e manifestacoes que sdo expressas por meio destes con-
teudos e comportamentos implicitos e a0 modo como sua lingua-
gem afeta a producao de sentidos dos usudrios em determinados
contextos. Por esta razdo, esta pesquisa se norteia na seguinte
questao: os memes da internet em sua linguagem néo institucio-
nalizada articulam outras formas de popularizacao e democrati-
zacao do conhecimento cientifico?

Assim sendo, este texto é resultante de uma tese de dou-
torado vinculada ao Programa de Pés-graduacao em Educagio
da Universidade Tiradentes, que teve como objetivo geral anali-
sar os memes produzidos e replicados a partir do conhecimento
cientifico e como produzem efeito na linguagem, no formato e no
discurso da divulgacao cientifica na cultura digital. Nao obstante,
este recorte da pesquisa tem com objeto, os memes produzidos e
replicados pela pagina do Facebook “Memes Histéricos”.
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Para isso, o trabalho teve como metodologia a netnografia, como
método de analise e descri¢ao da cultura digital construida e materia-
lizada pelos memes sobre ciéncia. Como técnicas de coleta, além da
observagao direta dos perfis, efetivada pela captura de tela e printscre-
en dos memes e suas narrativas, também foi realizada uma entrevista
semiestrurada como forma de compreender melhor a dinamica de
produgao, elaboracao e replicacio deste tipo de contetido.

Assim, nas paginas a seguir discutiremos o que saio memes €
como eles se notabilizam como linguagem digital e expressoes de
nossas experiéncias em rede. Além disso, evidenciaremos como este
tipo de contetido pode produzir experiéncias de divulgagao cienti-
fica a partir dos dados coletados no Facebook pelo corpus analisado.

2 MEMES E CULTURAS DIGITAIS

Memes sdo, geralmente, descritos em algumas situagoes
como contetdo raso e despretensioso, como simples manifesta-
¢ao de piadas situacionais que repercutem um fato ou aconte-
cimento em ambiéncia digital, cujo objetivo é desestabilizar ou
ofender alguém por meio de uma brincadeira na internet. No
entanto, essas nogdes sao frutos de uma compreensao equivo-
cada sobre o fendmeno, como “cultura inutil” ou “besteirol”,
sempre condicionadas pela efemeridade dos temas repercutidos.
Deve-se em parte a auséncia de estudos que se debrucem sobre
o universo polissémico dos memes, a partir dos usos e das apro-
priagoes dessas produgdes em contextos comunicacionais.

A polissemia, materializada em um meme pode ser enten-
dida como a capacidade de uma determinada palavra ou ex-
pressao adquirir um novo sentido, ou variados sentidos. Deste
modo, numa agio de interpretacdo, sempre atribuimos um sen-
tido individual ao ler um meme, ou ao associa-lo a nossa visao
de mundo. Ao compartilhd-los em rede social, implicamos uma
aprovagao ou desaprovacao ao seu conteido, que pode ou niao
ser ressignificado e seguir adiante.
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E possivel entender os memes como construgoes culturais
que se articulam e sao difundidos por agentes humanos e grupos
organizados na internet. Isto é, ndo ha um poder “misterioso”
dos memes em si, como supunha Blackmore (2000), que impul-
siona os processos de difusdo cultural, mas a articulagdo de teias
de significados construidas pelas pessoas em torno deles, media-
das por dispositivos e artefatos.

Ao passo que isto se correlaciona ao entendimento de Shi-
fman (2014) sobre a necessidade de avaliarmos os memes nio
como unidades de contetido, isoladamente, mas como conjunto
semantico, como uma colecao, sem o qual ndo é possivel alcangar
seu significado isoladamente, mas em correlacio a outros con-
textos, pois hd diferentes signos e composigoes estéticas produzi-
das colaborativamente.

Os memes enquanto produtos culturais da cibercultura, tém
se notabilizado também pelo seu potencial de capilaridade, ou seja,
o modo como alcangam publicos e individuos que nio buscam di-
retamente, por aquele contetido. Isso é possivel gragas as praticas
de compartilhamentos e disseminagdo, em variadas midias, como
grupos de WhatsApp, mensagens de texto, audios, videos etc. O
que caracteriza este fendmeno como, tipicamente da internet e
nio simplesmente restrito as redes sociais, posto que sua circula-
¢ao nao se limite a estes ambientes digitais. Entretanto, € nas redes
sociais que tém ganhado sentido e se popularizado de modo mais
expressivo e implicado as experimentagdes coletivas dos sujeitos.

Assim sendo, um meme torna-se um fendmeno da cultura
digital e fruto de diferentes culturas digitais, pode se apresentar
como uma colecao de textos, imagens, comportamentos difun-
didos, desafios ou memérias compartilhadas, (#MUSEUdeME-
MES, 2019). Nao se resume a um padrao estético ou simples-
mente a uma piada. E capaz de construir pontes e a0 mesmo
tempo reforcar debates ideoldgicos, culturais e sociais.

Uma pesquisa realizada com base em 1000 pessoas (entre-
vistados no Brasil, das classes A, B e C, sendo 53% mulhe-
res e 47% homens) pela Consumoteca (2019), evidenciou
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os seguintes resultados sobre o consumo de memes na in-
ternet: 85% dos brasileiros costumam curtir memes; 73%
das pessoas ja souberam de uma noticia politica por meio
de um meme; 64% das pessoas se sentem incluidas quando
entendem um meme; 57% dos usudrios de redes sociais se-
guem alguma pagina s6 pra acompanhar memes; 63% pro-
curam memes na internet quando querem distrair; 46% das
pessoas compartilham memes que traduzem seus proble-
mas pessoais; 66% se sentem mais bem informados quando
entendem um meme.

Estes dados podem apontar para a dimensdo e a im-
portancia que estes produtos culturais possuem em nosso
cotidiano. O cenario da produc¢do cultural de memes é tio
amplo, que no Brasil, algumas comunidades virtuais que
ganharam notoriedade na internet pela criagao e circulagao
de contetido, como 4Chan, 9GAG etc., tém pouca ou ne-
nhuma expressao quando o assunto sio memes nacionais.
Ao passo que, o fato de ser compartilhado originalmente,
em um site especifico ou em rede social, ndo limita a cir-
culagido de determinado meme que pode, rapidamente, ser
difundido por diferentes ambientes da internet.

Nesse cenario, o Facebook se destaca como plataforma
de grande expressdo da autoria de memes para a dissemi-
nag¢ao de novos personagens e novos conteidos, no contex-
to brasileiro. Sdo inimeras as paginas e os perfis psicolégi-
cos que surgem com identificagdo e autoria “reconhecida”,
como a proposi¢do e o objetivo de compartilhar humor em
ambientes digitais e replicar memes em variadas situagoes
e contextos polissémicos, ou com um objetivo claro e uma
linha editorial bem definida para tal producao digital.

A expressividade dos memes nacionais, sobretudo, em
fun¢ao da penetragao do Facebook como rede social ampli-
fica a capacidade de criacdo autoral dos usudrios e suas re-
presentacdes no universo memético. Nesses casos, um indi-
viduo ou um grupo de individuos tornam-se responsaveis
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pela producgido de um conjunto de conteddos relacionado
a um meme. Pode, diante disso, estabelecer um segmento
para seu personagem, uma linguagem e um formato pré-
prio para os contetidos que serao compartilhados em rede.
Desde perfis voltados as figuras das novelas e seriados até
personagens da politica, satirizados em cole¢des de memes.

Knobel e Lankshear (2019) afirmam que os memes sao um
conjunto de experiéncias que os usudrios de sites de redes sociais
“vivenciam” e que para que se compreenda seu significado é pre-
ciso que sejam lidos socialmente e culturalmente, o que permite
uma acao de letramento digital. Trata-se, a vista disso, de um
elemento que se dissemina em rede, via internet, mas que, ape-
sar de preservar referéncias comuns é frequentemente alterado
para novos contextos e significados, associados a visao de mundo
de cada autor.

Dessa forma, este tipo de linguagem digital integra o nos-
so arsenal didrio de conexdo com o mundo, por exercicios de
representacao e modos de dizer nas redes sociais pela internet.
No contexto da cultura digital, o meme representa também uma
opgdo de transmissdo e replicacdo de conteidos reduzidos. Ao
passo que a pratica de leitura e apropriagao de textos mais lon-
gos nao é comum ao perfil de muitos sujeitos da cibercultura. No
entanto, conseguem encaixar ao longo do cotidiano o consumo
efémero dos memes. Uma vez que é um contetido pronto, cuja
efemeridade s6 depende do modo que é replicado. O que ampli-
fica vozes e discursos em rede.

3 MEMES HISTORICOS E DIVULGAGCAO CIENTIFICA

A conta do Facebook intitulada Memes Histéricos foi criada em
2015, por estudantes do curso de Histéria da Universidade Fe-
deral do Rio de Janeiro. Segundo os idealizadores, em entrevista
realizada por meio do inbox (bate-papo do Facebook em setembro
de 2019) o principal objetivo foi transformar o conhecimento his-

[PAHTE 2:INOVAGOES PEDAGOGICAS NA CIBERCULTURA 235




DA CULTURA DOS MEMES A CULTURA CIENTIFICA: UMA ABORDAGEM SOBRE DIVULGAGAO CIENTIFICA ON-LINE

térico em um artefato que fosse possivel ser acessado por todos,
de forma que este nao fosse possivel somente obter informacao,
mas apreciar e buscar aprender mais sobre os assuntos. “Tentamos
sempre colocar informacoes extras além do assunto do meme,
para que pessoas possam situar o contexto histérico da piada, ou
até mesmo aumentar o conhecimento” (HISTORICOS, 2019, p.)-

Figura 1 — Acesse a pagina por este QR Code

Fonte: Elaborado pelo autor.

Deste modo, ao responderem as questdes propostas na en-
trevista por meio do chat do Facebook, os administradores da
conta possibilitaram uma maior compreensido da dinamica de
producao de memes sobre ciéncia, que ampliam a percepg¢ao
sobre algumas questdes pontuais na netnografia e quanto a re-
levancia dos memes neste cenario. Ao serem questionados so-
bre o publico consumidor do contetido da pagina, os autores
apontaram alguns dados:

Temos uma boa visao das estatisticas, e ficamos sempre sur-
presos ao observar o longo alcance que a pagina possui. E de
fato mundial. Vemos que a maior parte de nossos seguidores
¢é composta por individuos entre 18-24 anos, e que, entre
todos os seguidores 57% destes sio mulheres. Acreditamos
que a grande maioria dos interessados estdo envolvidos di-
retamente com os estudos da disciplina histérica e acabam
sendo influenciados pelas matérias que os professores pas-
sam e caem no ENEM, talvez seja uma estratégia divertida
dos professores para passar conhecimento em sala de aula.
(HISTORICOS, 2019, ON-LINE).
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Deste modo, com mais de 91 mil seguidores em fevereiro de
2020, o perfil tem produzido e replicado memes com conteados
relacionados a fatos histéricos, figuras expressivas da historio-
grafia e da Histéria mundial. E por meio de brincadeiras, do
debate publico, da incorporagio de elementos de humor e da
intertextualidade replicam questdes sobre a Histéria enquanto
ciéncia, na discussao publica por memes no Facebook.

Nosso objetivo é tornar o que antes era de dificil acesso/interesse
em algo divertido e informativo. Queremos ensinar e entreter.
Comegou como uma brincadeira mesmo. A gente reuniu o pes-
soal da turma e comecou a fazer trocadilho sobre Hist6ria e Me-
mes. Af, uma garota da nossa turma teve a genial ideia de criar
uma pagina no Facebook pra gente dar vazio a essa criatividade
que a gente tinha dentro da sala de aula. A gente brincava mui-
to, fazia trocadilhos, piadas, no geral. Dai a gente decidiu criar
a pagina, que contava com seis administradores inicialmente e
eram temas bem variados. (HISTORICOS, 2019, ON-LINE).

Segundo os administradores do perfil e produtores dos me-
mes, os conteddos que mais ganham notoriedade e tem maior
repercussao sao os memes que apresentam um fato ou evento
ligado a grandes personalidades da Histéria e que tém relagiao
com a historiografia, a exemplo de Adolf Hitler. Nome marcante
da histéria alema e da Segunda Guerra Mundial.

Nos nao chegamos a tabular quais memes fizeram mais suces-
s0. Mas temos a sensacio de que as figuras mais autoritarias da
Histéria recente sao as que mais fazem sucesso: Hitler, Stalin,
Vargas. Esses memes, de certa forma, chamam mais atengao.
E um meme engracado com uma figura autoritaria. Piadas
sobre a IT Guerra Mundial fazem muito sucesso. Por causa da
Italia que troca de lado, da Franca que se rende, da Alemanha
que perde a guerra. E figuras mais préximas, cronologica-
mente, do nosso periodo. (HISTORICOS, 2019, ON-LINE).

Ao analisar os Memes Historicos, percebemos que a repre-
sentagao de personagens discutidos pela ciéncia e presentes nos
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imaginario popular constroem apontamentos para a possibilida-
de de entendimento dos fatos histéricos, que articulam sempre
seus enunciados mediante a composi¢ao de anacronismos, como
forma de impulsionar o aspecto comico do meme. O anacronis-
mo pode remeter, nestes casos, a utilizacdo de conceitos e ideias
de um tempo para analisar os fatos de outro tempo. Nao obstan-
te, na Histéria enquanto ciéncia, o anacronismo seria uma forma
“distorcida” de tentarmos avaliar um determinado fato histérico
a luz de valores que nao pertencem a esse mesmo tempo.

Apesar disso, os memes relativizam os discursos historicos e
cientificos, ao flertarem com outros enunciados e outros elemen-
tos da linguagem digital, por meio do estabelecimento destas for-
mas de mixagens de elementos, personagens e discursos para
promover um modo subjetivo de riso. Fiorin (2018) enfatiza que
o riso, opoe-se aos discurso de autoridade, pois ele dessacraliza
e relativiza os discuros de poder, mostrando-se como um entre
muitos. Este aspecto demole o unilinguismo fechado e imperme-
avel dos discursos que erigem como valores a seridade e a imuta-
bilidade, os discursos oficiais, a ordem e a hieraquia.

De tal modo, na construcao da divulgacao cientifica, por
meio das experimentagoes individuais e coletivas dos memes,
se produzem a partir da produg¢ido de um tipo de divulgagao
cientifica implicada diretamente as formas e as caracateristicas
linguagem popular que nao exige a necesidade de conversiao
da linguagem, mas um execricio de leitura diferenciado para a
compreensao. Posto que, as proprias caracteristicas meméticas,
mobilizadas pela comicidade e pela dessacralizagao dos discur-
sos, acilonam sentimentos, emogdes e sentidos dos sujeitos em
rede, efetivando diferentes pedagogias meméticas que permi-
tem conexdes de sentidos.

Ao flertar com a construcao interdiscursiva articulada por
elementos semanticos e sintaticos que nao pertencem ao Mesmo
evento, o meme a seguir possibilita diferentes leituras. Contu-
do, produzem um sentido peculiar em consonancia e coautoria,
que ¢ resultante da associ¢do anacronica da imagem da cantora
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brasileira Sandy e a representagao de Nicolau Copérnico, um
dos principais nomes da histéria da Ciéncia, na representagiao
estética do meme.

Figura 2 — Copérnico quando ouviu Sandy e Junior

Fonte: Captura de tela'.

Nicolau Copérnico é considerado um dos principais perso-
nagens da histéria da Ciéncia. E apresentado como astrénomo e
matematico, a quem ¢ atribuida a autoria a Teoria Heliocéntrica
do Sistema Solar. Sua teoria do Heliocentrismo apontou o Sol
como o centro de Sistema Solar, contrariando a entdo vigente
Teoria Geocéntrica (que considerava a Terra como o centro do
universo no Século XVI). E considerada como uma das mais
importantes hipéteses cientificas de todos os tempos, tendo cons-
tituido um ponto de partida da astronomia.

Deste modo, o jogo de sentidos produzido pelo meme, ao
construir sua estética e significado a partir da letra da musica da
dupla Sandy e Junior e uma suposta imagem do “astronomo”,

1 Disponivel em: https://www.facebook.com/memesd4histori4/. Acesso em: 20 jul. 2019.
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se articula mediante uma brincadeira pelo conjunto de expres-
soes escritas e representadas. Girias, expressoes coloquiais, “pa-
lavroes”, e a possibilidade de compreender o meme a partir de
uma brincadeira relacionada a letra da musica da cantora, uma
vez que ela aponta para uma suposta negagao as ideias de Copér-
nico, ao citar que “a Lua toca o mar”.

Embora nao se trate, diretamente, de uma acao de divul-
gacado cientifica, o meme problematiza uma informagao sobre a
teoria Heliocéntrica. Isso, ao usar a letra da musica como argu-
mento que contraria a légica de Copérnico, o que faz com que
o interlocutor possa produzir seu significado implicado a con-
teudos da cultura popular, como ¢ o caso da musica de Sandy
e Junior e por meio de uma simples parddia, articule a0 meme
um significado relacionado a astronomia e ao debate sobre temas
inerente a histéria da Ciéncia.

Embora nao seja um elemento habitual nas publicacdes cien-
tificas da Histéria, o anacronismo faz com que o meme que pro-
blematiza um fato histérico incorpore o sentido de brincadeira,
que corteja com elementos semanticos e sintdticos a producao de
seu significado. Entretanto, é importante que este elemento em al-
gumas situagoes possa desviar o sentido original do fato cientifico,
ao passo que encaminha o leitor para multiplas possibilidades de
entendimento e correlagdo com dilemas inerentes a outros temas.

Esta acao de desvio dos sentidos ¢ um componente de des-
taque neste tipo de meme por sua caracteristica multimodal. A
multimodalidade compreende a comunicagio e a representagao
em toda a amplitude da linguagem, incluindo as formas usadas
pelas pessoas como imagens, gestos, olhar, postura e a relagido
entre eles. Essas formas servem de suporte para o discurso, com
o objetivo de modifica-lo ou reforca-lo (JEWITT, 2010).

O meme da Figura 3, por exemplo, brinca com a concep-
¢ao de Sele¢ao Natural, que foi proposta por Charles Darwin.
A Teoria da Selecao Natural é uma das teorias mais relevantes e
discutidas na Ciéncia mundial. Entre outras questdes ela propoe
que a sobrevivéncia e a reproducao diferencial de espécies de
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uma populagao estariam ligadas a uma condicao de selecio na-
tural, onde o organismo mais apto tenderia a sobreviver em um
determinado ambiente.

Figura 3 — Darwin e a selecdo natural

Fonte: Captura de tela2.

O jogo se sentidos do meme faz indiretamente referéncia a
teoria da Selecdo Natural ao apresentar uma imagem da Sele-
¢ao brasileira de futebol, com recorte, propositalmente grotesco
da expressao facial de Charles Darwin, legendada com o termo
“Sele¢ao Natural”. A parédia do meme ¢ articulada ao incluir
em um mesmo fato, elementos que nao pertencem a um mesmo
contexto, mas que por meio da construcao da linguagem memé-
tica, passa a ter um significado que permite inter-relacao com as
proposicoes de Darwin na Biologia e nas Ciéncias da Natureza,
mas também uma leitura inerente ao esporte. Uma vez que, faz
associacao com o time de futebol que representa o Brasil, uma
das mais vitoriosas do Mundo.

2 Disponivel em: https://www.facebook.com/memesd4histori4/. Acesso em: 20 jul. 2019.
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Deste modo, os enunciados afetam sempre os sujeitos de for-
mas diferenciadas que variam de acordo com os textos, ao passo
que os individuos que ndo conseguem articular as caracteristi-
cas imagéticas em conexao, dificilmente poderdo compreender
a intertextualidade resultante da composicao de elementos do
esporte com um personagem e fatos da ciéncia, por exemplo.
Nao obstante, o meme pode servir como unidade de informagao
para que outros sujeitos possam decifrar os signos a partir de sua
traducao de seus enunciados em cada exercicio de leitura.

Fiorin (2018) ressalta que ha uma diferenga entre texto e
enunciado. O enunciado é uma posi¢ao assumida por um enun-
ciador, é um sentido. Ja o texto é a manifestacio do enunciado,
¢é a realidade imediata, dotada de materialidade. A forma como
o enunciado se apresenta. Nao obstante, Os Memes Historicos,
especialmente pela percep¢ao na observacao direta na netnogra-
fia, parecem carregar consigo enunciados que estdo ligados as
intencionalidades de quem os produzem e o replicam, todavia,
se materializam em uma espécie de texto que ndo, necessaria-
mente, fol escrito, mas que representa o formato e o suporte de
como esta representacao acontece ou poderia acontecer.

A conexdo de diferentes discursos, que se complementam
por elementos estéticos e semanticos sao importantes para fazer
com que este meme de algum modo produza o riso. A piada
como elemento no humor, mobiliza e agencia um suposto usua-
rio afetado para a compreensao de seus significados, em associa-
¢ao com outras situagdes que nao estio explicitas diretamente ao
meme, mas que sao afetadas na leitura da mensagem.

A convergéncia de elementos da cultura popular da internet, ou
da discussao publica com fatos histéricos, caracteriza também este tipo
de meme que repercute em diferentes ambiéncias, mas que carrega
em sua replicacao situagoes de aprendizagem que podem despertar
o interesse pelo contetido, ou a capacidade de individuos problema-
tizarem uma discussao publica a partir dos fatos histéricos, estabele-
cendo uma correlacao entre elas, mediante a brincadeira ou o humor
que € inerente a este tipo de contetido em redes sociais.
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Os memes enquanto artefatos discursivos mobilizam in-
tencionalidades. “Um objeto qualquer do Mundo interior, ou
exterior, mostra-se sempre perpassado por ideias gerais, por
pontos de vista, por apreciagdes dos outros. Nao ha nenhum
objeto que ndo aparega cercado e embebido de discursos”
(FIORIN, 2018, p. 22).

Além dos memes que discutem fatos histdricos, ou repre-
sentam questoes da historiografia com relagao direta a ciéncia,
existem memes que rebatem outros memes sobre ciéncia, com
a tentativa de combater pseudociéncias. Com uma abordagem
histérica pode ser percebido no embate anticientificista que
tem contestado a Ciéncia em ambientes on-line e repercuti-
do na discussdo publica. Uma vez que sao propagados por
temas como terra-planismo e movimento antivacina, além da
repercussao distorcida de questdes voltas a politica de ciéncia
e tecnologia.

Identificamos neste tipo de meme uma retérica persuasiva
implicada a disputa de narrativas em rede. Os quais tentam con-
vencer pelo embate de discursos e buscam despertar o interesse
sobre algum tema ou assunto relativo a ciéncia, ou rebater ques-
toes que distorcem a relevancia da ciéncia. Assim, a propor¢ao
que esse tipo de meme que busca demonstrar engajamento a
alguma acao ou debate em rede eles podem familiarizar um usu-
ario em rede a um tema ou assunto e repercuti-lo por meio da
brincadeira digital.

A atribuigao de significados a esses memes nos permite ob-
servar, entao, como a multimodalidade materializada nos memes
pode tracar caminhos para um sujeito cognitivo ndo apenas na
condigido de receptor, mas de alguém que identifica potenciali-
dades para registros de sua propria pratica pela mensagem. Tem
sido, progressivamente, recorrente a forma de comunicagao no
ambiente digital, mesclando palavras e imagens, textos em movi-
mento, com dudios e videos. Assim, as transmutagoes das praticas
de linguagem véo originando géneros discursivos que emergem
tipicamente neste ambiente e vao se espraiando.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Quando analisamos o processo da midiatizacdo da divulgagao
cientifica ao longo dos anos, percebemos quanto em pouco tempo a
internet tem possibilitado a construcio de variados cendrios para a
expansao do conhecimento e de diferentes concepg¢oes de Ciéncia.
Na internet e, especialmente, por meio das redes sociais, é possivel
fazer apontamentos quanto a construgao dos sentidos e de aprendi-
zagens, em relagdo ao discurso textualizado de outros meios. Com
1sso, evidenciamos que ha em muitas situacoes a necessidade de um
referencial, mesmo que minimo, para a construcao dos memes e,
eminentemente, para que os sujeitos articulem uma producao de
sentidos do que foi entdo publicado e oferecido a leitura.

Por meio de um meme sobre Ciéncia, por exemplo, a infor-
macao pode se transformar em conhecimento. Baseando-se nas
condicoes de producao, ligados ao contexto sécio-histdrico e a me-
moria, ou ao debate publico que pode também ser agregado ao
contetido, embora isso nao seja uma regra. Com base nas condi-
¢oes de producao a informacéo neste tipo de artefato digital € sig-
nificada de maneiras distintas, ja que nao é uniforme, nem igual
para todos, no que diz respeito ao sentido que lhe ¢ atribuido, ou
seja, cada sujeito interpreta, implicando sua visao de mundo.

A maneira como nos apropriamos de determinada informa-
¢ao sobre uma ciéncia, um personagem da Ciéncia, um fato cien-
tifico, uma piada situacional sobre questoes politicas ligadas ao
meio cientifico, produzimos nossa prépria concepcao de ciéncia
e que afeta nossa maneira de problematizar determinados temas.

A forma como o meme, projeta a intencionalidade de um
“texto” ao leitor (ORLANDI, 1982) é diferente da forma como
um jornal impresso ou revista sobre ciéncias, como um programa
de televisdo o faz. Ou ainda, como um programa de radio e os
museus de ciéncia estabelecem sua relagio comunicacional, po-
rém a relagio entre esses interlocutores constitui um processo de
producdo da leitura ou da tradugao do sentido ligado a mensagem
ao contexto cultural e a possibilidade de construcao de sentidos.
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Enquanto a divulgacao cientifica em programas de televisao,
museus, teria uma via mais estreita com um nivel de intensidade
menos frenético do que o obtido no digital, especialmente pela
interacao quase inexistente, na internet. A resposta, a replicagao,
instantanea faz com que a producao e compartilhamento de um
meme sobre um fato cientifico, mesmo problematizando com de-
boche e pela brincadeira, trabalhe de maneira quase ininterrup-
ta em sua producdo. O que consiste, algumas vezes, numa mera
repeticao, ou variacoes deste, de forma fragmentada e multidire-
cional, mas em colaboracao a partir da capacidade de autoria de
cada sujeito implicado nesta acao.

A produgdo de um meme, em uma pagina no Facebook, ou
outra rede social parte da utilizacao de elementos com diferentes
formatos e recursos multimidia para construir um didlogo que
se diferencia em muitos aspectos da comunicagao cientifica insti-
tucionalizada. Essa producao cria paralelamente uma forma de
comunicagdo cientifica, deslocando e propondo um lugar-outro
de circulagao de informacao, de ideias e fatos cientificos. Com
seu segmento de publico, um meme propoe e expode determina-
do argumento, interpretado, por cada sujeito ativo no compar-
tilhamento, ou que apenas recebe, interpreta e atribui sentido a
linguagem memética, por meio de sua leitura pessoal.

Esse deslocamento da linguagem cientifica construida pelo
meme significa na 6tica deste trabalho a produgao de uma divul-
gacdo cientifica que ndo parte obrigatoriamente de um “lugar
institucionalizado”, mas que redimensiona a popularizacdo de
conhecimentos cientificos, pois estrutura-se na ideia de uma co-
municagdo sobre ciéncias que tem como cendrio o uso de tecno-
logias digitais e as possibilidades de autoria e interatividade que
elas atribuem ao sujeito em mediagdo com suas fungoes e com a
criatividade e interpretacao.

A construgao destes exercicios de divulgacao cientifica, com
0S memes, Mesmo que nao intencionais, exigem uma aceitagao
nao s6 do tema por parte do sujeito, mas das condicoes de produ-
¢ao em que o seu discurso estd implicado e onde foi produzido.
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A CONSTRUGAO COLETIVA DE UM DISPOSITIVO PEDAGOGICO DIGITAL PARA O MUSEU AFRO COMUNITARIO FILHOS DE OBA

1 INTRODUCAO

Ao trabalhar com a digitalizagdo de museus e aparelhos cul-
turais tradicionais, torna-se inevitavel a reflexao sobre a duali-
dade entre duas ideias intrinsecas aos novos espagos resultantes
desse encontro: o efémero presente no conceito e dinamicas da
cibercultura e a premissa da preservacao da memoria, um dos
principais papéis das instituigdes museais. Contudo, apesar de
em sua esséncia tais defini¢bes se apresentarem como opostas, o
potencial da convergéncia desses dois universos abre significati-
vas possibilidades para ambas, principalmente no que concerne
a fungdo dos museus enquanto espago de difusdo cultural e de
ensino-aprendizagem.

Desde seu surgimento, enraizado na necessidade de prote-
ger e expor bens culturais isolados do cotidiano para ser parte de
um espaco institucionalizado ou mesmo acervos pessoais, 0s mu-
seus vém passando por transformagdes em seu conceito e acervo
para atender as necessidades sociais que despontam, assim como
também para sobreviver enquanto espaco relevante na formagao
cultural do seu povo.

Contudo, apesar das empreitadas comprometidas com a re-
presentacao democratica da diversidade cultural, por vezes no
decorrer da histéria das civilizagoes colonizadas pelos povos eu-
ropeus esses espagos museais serviram a propositos politicos dos
detentores do poderio das suas respectivas épocas ao estabelecer
o que Abranches (1989) descreve como processos de exotizagdo
de culturas ditas primitivas pela visao eurocéntrica, com a finali-
dade de utilizar as institui¢des museais como mais um espaco de
manutengao do poder da classe dominante.

Ao longo desse percurso histérico de reconfiguragoes cul-
turais, politicas e sociais dos museus, uma das questdes que se
apresenta como interesse desse estudo ¢ o fenomeno da Ciber-
cultura e seu potencial transformador das dindmicas de atuagao
dos sujeitos e instituigdes. Tal ponto propos aos museus enten-
derem o espacgo virtual enquanto meio para a construgao do
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discurso simbélico sobre patrimoénio cultural, se integrando ao
ciberespaco para atender as demandas geradas pelos usudrios
das novas tecnologias digitais.

Nos dias de hoje, muitas dessas institui¢des ja possuem seu
equivalente virtual com propostas de dispositivos pedagégicos in-
terativos préprios alinhados as potencialidades dos recursos téc-
nicos atuais, como o Museu Hermitage, Museu do Amanha, en-
tre outros. Dispositivos esses entendidos por Fischer (2002) como
aparatos discursivos ou nao, detentor de uma complexa forma de
reproduzir e veicular saberes para e sobre os sujeitos a partir do
seu contexto cultural e histérico, levando-se em conta as estraté-
gias de poder envolvidos no processo de pedagogizacao midiatica.

Diante dos desafios apresentados, esse estudo propos a cons-
trugdo coletiva de um dispositivo pedagdgico digital para o Mu-
seu Afro Comunitario Filhos de Oba (MUSCAFO), espaco que
narra a histéria de um dos mais antigos terreiros de Candomblé
de Sergipe, a Sociedade de Culto Afro-Brasileiro Filhos de Oba,
tombado como Patriménio Cultural do Estado e primeiro ter-
reiro reconhecido nacionalmente pelo Instituto do Patrimonio
Histérico e Artistico Nacional, o IPHAN.

No intuito de atingir seus objetivos e legitimar as etapas e o
dispositivo resultante do estudo, optou-se por trabalhar a pesqui-
sa-desenvolvimento. Esta op¢ao se propde prover novos conheci-
mentos, traduzido em produtos, processos, metodologias, sistemas
e praticas, neste caso orientada por meio da abordagem metodolé-
gica Design-Based Research (DBR). Esta metodologia, concebida
por Barab e Squire (2004), de cunho socioconstrutivista, explora-
téria, com caracteristicas intervencionista, parte de uma premissa
colaborativa entre os envolvidos, integrando a comunidade parti-
cipante como atores fundamentais a pesquisa, por meio de dialo-
gos que alinham os saberes comunitarios com o método cientifico.

Desenvolvida a partir ciclos iterativos, utilizamos didrio de
bordo e entrevistas em grupos focais com a comunidade ativa
na producao do desenho; contato com especialistas académicos
para validacao técnica e pedagégica do desenho. Num processo
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de ir e vir, retomamos sempre as fases anteriores de produgao,
quando necessario, para atender a construcao coletiva e proble-
matizagoes advindas dos estudos com o grupo no decorrer da
investigagdo e consequente desenho do sistema.

Esse texto esta dividido em quatro itens. Esta introducao,
com os objetivos e metodologia adotada e discussoes apresentadas
no decorrer do estudo. A seguir, o aporte tedrico, com os desafios
da educacao em espacos museais na era digital e a importan-
cia do ensino multicultural nesses espacos ancorada em autores
responsaveis por investigacoes na area da educagdo como Freire
(1984), Hooker (2019) e Castells (1999), andlises criticas acer-
ca do papel do museu no contexto contemporaneo, em especial
na representagio da identidade cultural afro-brasileira e estudos
que retomam a histéria e projetam as possibilidades para o fu-
turo da digitalizacao e dinamicas dos espagos museais, com base
em Sansone (2013), Meneses (1993) e Hooper-Greenbhill (2000).

No quarto item, apresentamos a Sociedade de Culto Afro-
-Brasileiro Filho de Ob4, descrevemos o processo coletivo de
producao do dispositivo pedagégico digital propriamente dito,
por meio da exposicao dos critérios adotados pelo grupo e pes-
quisador, discussoes tragadas em entrevistas e reunioes, avaliagdo
dos desenhos projetados nos ciclos iterativos, a critica e validagao
dos resultados obtidos. Para enfim trazer as consideragoes
finais acerca da trajetéria metodolégica e solugdes alcangadas
em conjunto para os problemas pedagogicos identificados pelo
pesquisador e a comunidade local.

2 ENSINO-APRENDIZAGEM EM ESPACOS MUSEAIS:
DESAFIOS DA ERA DIGITAL

O aperfeicoamento dos métodos e instrumentos de ensino-
-aprendizagem tem caminhado em descompasso com as trans-
formagoes e exigéncias socioculturais da contemporaneidade. E
a necessidade da implementagido de novas propostas educacio-
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nais que dialogam com as demandas da era da informacao é uma
das barreiras na conexao entre ambientes educacionais e a reali-
dade dos sujeitos ja integrados a cibercultura.

Tal afirmagdo mostra-se uma questao de longa data ja apre-
sentada em ensaios de Freire (1984) sobre a educacdo e a comu-
nicacao, onde o autor se mostra preocupado com a apropriagao
dos meios de comunicagio do século XX pela escola. Ao citar
a relagdo defasada do professor brasileiro com o livro didético
convencional, descreve seu comportamento como o de um leitor
medieval, recitando pergaminhos e papiros para alunos sem ins-
trugdo. A partir dessa critica, o autor ressalta a imediata necessi-
dade da educagao se abrir para o mundo além das institui¢des de
ensino formais e explorar os potenciais de linguagens e recursos
comunicacionais que perpassam o tradicional livro didatico para
aproximar-se do cotidiano do estudante.

Em seus estudos, Castells (1999) antevé tais transformacgoes
ao afirmar que “o surgimento de um novo sistema eletronico de
comunicagdo caracterizado pelo seu alcance global, integra¢ao de
todos os meios de comunicagao e interatividade potencial esta mu-
dando e mudara para sempre nossa cultura” (CASTELLS,1999, p.
414). Diante desse novo cenario, pensar o museu enquanto espago
unicamente voltado a preservacio patrimonial € aceitar as limita-
¢oes de um sistema que nao faz sentido na contemporaneidade,
uma percepg¢ao do real que ja nao dialoga com o sujeito do hoje.

As novas tecnologias da comunica¢do que emergem dessa
conjuntura tém um profundo impacto na construcao coletiva
da memoria e sua relagdo com o processo de identidade. Nessa
direcao, Sansone (2013) destaca que com a popularizacio da
internet, smartphones e demais recursos digitais o sujeito tem a
possibilidade de um maior e mais dinamico acesso a informacao,
com isso estabelecer novas formas de relagio com o seu entorno
e o outro. Contudo, é necessario entender as especificidades téc-
nicas e pedagogicas dos dispositivos pedagdgicos, assim como o
espago onde este encontra-se estabelecido nas dinamicas sociais
da contemporaneidade.
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E em seu estudo, Fischer (2002) descreve como eles se apre-
sentam e posiciona claramente o dispositivo pedagégico da mi-
dia na sociedade atual:

Descrevo o dispositivo pedagégico da midia como um apara-
to discursivo (ja que nele se produzem saberes, discursos) e
ao mesmo tempo nao discursivo (uma vez que esta em jogo
nesse aparato uma complexa trama de praticas de produ-
zir, veicular e consumir TV, radio, revistas, jornais, numa
determinada sociedade e num certo cenario social e politi-
co, a partir do qual haveria uma incitagdo ao discurso sobre
“si mesmo”, a revelacao permanente de si; tais praticas vem
acompanhadas de uma produgao e veiculagao de saberes so-
bre os proprios sujeitos e seus modos confessados e aprendi-
dos de ser e estar na cultura em que vivem. Certamente, ha
de se considerar ainda o simultineo reforco de controles e
igualmente de resisténcias, em acordo com determinadas es-
tratégias de poder e saber, e que estao vivos, insistentemente
presentes nesses processos de publicizagdo da vida privada e
de pedagogizagao midiatica. (FISCHER, 2002, p. 155).

A expansdo na sua potencialidade enquanto campo (BOUR-
DIEU, 1986) de preservacao da ancestralidade, difusor de cultu-
ras negligenciadas e principalmente meio de transformacéio so-
cial desenha enormes desafios para o horizonte dos dispositivos
pedagdégicos digitais voltados as instituicbes museais. Aqui, mais
especificamente, “um campo de forcas e um campo de lutas para
conservar ou transformar esse campo de forcas” (BOURDIEU,
2004, p. 23). Todavia, essa mesma carga de responsabilidade
transformadora traz com Hooper-Greenhill (2000) a reflexdo
sobre o museu do futuro. O autor lembra que houve uma épo-
ca em que os museus modernistas eram imaginados como um
prédio, ainda hoje alguns ainda sdo, contudo o museu do futuro
serda imaginado como um processo, uma experiéncia.

O ideal de pés-museu imaginado por Hooper-Greenhill
(2000) pressupde a adogao de iniimeras formas arquitetonicas di-
ferenciadas, porém agora sem os limites das paredes sélidas, po-
dendo se mover no tempo e espaco de acordo com as necessidades
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da comunidade e grupos que buscara representar. Esse p6s-museu
se ressignifica no palco do futuro ndo apenas por intermédio das
linguagens digitais contemporaneas, mas também pelo didlogo de
forma responsavel com seu entorno e incentivo a parcerias mutu-
amente estimulantes para celebrar a diversidade que tanto sofreu
com apagamentos histéricos no decorrer dos séculos.

3 O MULTICULTURALISMO NO PROCESSO EDUCACIONAL
DOS MUSEUS

No cenario de globalizagao e avangos tecnol6gicos posto, onde
a comunicagdo em suas diferentes apresentacoes ganha cada vez
mais importancia, a educagio é convocada a ser parte do processo
de superagao da desigualdade de acesso ao conhecimento, contri-
buindo de forma determinante na equidade e justiga social.

Alinhada a esse pensamento, Hooks (2019) sublinha que
ainda hoje as escolas e demais ambientes educacionais repre-
sentam, muitas vezes, um espago restrito a apenas uma unica
forma de pensamento e experiéncia, a qual é defendida como
universal, desconsiderando as particularidades do contexto do
estudante. Isso se configura como uma barreira para implemen-
tacao de novos métodos alinhados a realidade contemporanea e
dos curriculos multiculturais essenciais para a emancipagido do
sujeito visto ser um dos caminhos da representacao da sua iden-
tidade no contexto escolar.

Ao se aprofundar no contexto multicultural a partir da visao
de Hooks (2009), nota-se a importancia dos alunos conhecerem
a diversidade epistemoldégica num espago criado pelo professor
para incluir temas que tragam, por exemplo, consciéncia de raga,
sexo e classe associando-as a disciplina oferecida. Uma educagao
que liberta e que nao faz dos estudantes pessoas meramente pas-
sivas e engessadas, ndo apenas exige o despertar da criticidade
acerca da sociedade que vivemos, mas também, a visibilidade dos
nao brancos entre outros grupos marginalizados. Para Hooks
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(2009) apenas a educagio engajada permitira visualizar como as
relacoes de poder interferem na educagao, para assim desarticu-
lar o carater opressor presente nos ambientes educacionais.

Os esfor¢os de iniciativas para a diversidade dependem da
reestruturagdo da forma de pensar a comunicag¢do com e entre
os Sujeitos na sala de aula. E sobre a iminéncia desse movimento,
Hooks (2019, p. 57) escreve:

A adogao do multiculturalismo obriga os educadores a ir além
na comunicagio entre os sujeitos envolvidos no processo, e
centrar sua atencao na voz destes. Ao perguntar-se: quem fala,
quem ouve e por qué? Cuidar para que todos os alunos cum-
pram sua responsabilidade de contribuir para o aprendizado
na sala de aula ndo é uma abordagem comum no sistema que
Freire chamou de “educacao bancéria”, onde os alunos sio
encarados como meros consumidores passivos”.

Diante das discussoes expostas, é possivel observar que a
educagido que contemple todos, enquanto conteido ou partici-
pante, principalmente aqueles que compdem as parcelas invisi-
bilizadas pelo sistema social vigente, passa pela desconstrugao e
transgressao de valores e métodos estabelecidos nas varias esferas
da sociedade. Para isso se faz necessario, também, identificar os
segmentos sociais aliados nesse processo transformador, entre os
quais estdo os aparelhos culturais como as instituigdes museais.

Com o advento do museu enquanto institui¢ao, a percep-
¢do sob a histéria e a produgdo cultural se modificou. E apesar
de alguns resquicios problematicos dos primeiros museus se
manterem em muitos dos espagos contemporaneos, ao aden-
trar no seu amplo conceito e analisar a institui¢do em perspec-
tiva com as demandas socioculturais da contemporaneidade,
Scheiner (1998) ressalta que a complexidade dos museus con-
temporaneos abre inimeras possibilidades favoraveis ao multi-
culturalismo, com abrangentes recursos e narrativas possiveis
que contemplem as necessidades educacionais em favor da di-
versidade e representatividade.

254 PARTE 2: INOVAGOES PEDAGOGICAS NA EIBERGULTURA)




% PROCESSOS FORMATIVOS E APRENDIZAGENS NA CIBERCULTURA:
g.)Lid EXPERIENCIAS COM DISPOSITIVOS MOVEIS

Todo esse contexto pontuado aqui exige dos envolvidos com
a educacao o comprometimento na construgao coletiva do conhe-
cimento, onde todas as partes tenham sua voz ouvida e possam
se apropriar das ferramentas de ensino-aprendizagem e espagos
educacionais para assim ser sujeito ativo além dos muros da esco-
la, transformando seu entorno e a si mesmo enquanto individuo.

E o papel dos museus enquanto ambiente de educagdo multi-
cultural ganha espaco a luz dos estudos de Meneses (1993), quem
entende estes como territério das identidades, o que o pode tor-
na-lo parte fundamental das estratégias politicas de legitimacao
dos povos, mas também, quando apropriado pelos poderes nao
compromissados com a democrética representagio identitdria, ser
um instrumento para reafirmagio de uma hegemonia cultural, in-
trinseca ao poder econdémico, quando nao, ainda sendo espago de
exotizagdo do “outro”, periférico aos territorios da efervescente
vida artistica e cultural ocidental das grandes metrépoles.

E ¢é nessa perspectiva que Sandell (1998) lembra que quan-
do os museus falham ao ignorar a cultura, valores e histérias de
grupos excluidos em seu espago expositivo e programas educa-
cionais, eles atuam no refor¢o de estereétipos ja existentes na
sociedade. Para o autor, é papel fundamental do museu ser um
agente social para promogao da igualdade social, conscientizagdo
publica e quebra das barreiras discriminatorias histéricas.

4 A SOCIEDADE DE CULTO AFRO-BRASILEIRO
FILHOS DE OBA E O DESENHO COLETIVO DO DISPOSITIVO
PEDAGOGICO DIGITAL

Situada a 18 quilémetros de Aracaju, Laranjeiras, berco da
Sociedade de Culto Afro Brasileiro Filhos de Ob4, for fundada
em 1605, sendo a segunda cidade mais antiga do estado de Ser-
gipe. Com um comércio que se favoreceu da estratégica localiza-
¢ao portudria, o que Nunes (2006) aponta como fator que levou
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a torna-la em seus primeiros anos de existéncia um importante
centro de chegada de imigrantes europeus, que mais tarde se
tornariam influentes Senhores de Engenho e transformariam a
cidade em um dos maiores polos escravocrata do estado.

Entretanto, mesmo com a supremacia da Igreja Catoélica so-
bre a cidade, desde sua formagao até o inicio do século XX, a
acentuada presenga de negros escravizados, em razao da cultura
acucareira, acarretou o fortalecimento também das religides de
matrizes africanas na cidade. Fatores primordiais para o surgi-
mento de um dos primeiros espagos de culto afro e resisténcia
em Laranjeiras, o Terreiro Filhos de Oba.

A origem do terreiro se da no ano de 1906, porém, a fundagao
da Sociedade de Culto Afro-brasileiro Filhos de Ob4a, mantenedo-
ra do espago, ocorreu apenas em 1909, por meio da luta de cinco
escravas, todas originarias da Africa, dentre elas T4 Joaquina, que
pelo seu maior conhecimento sobre as praticas religiosas, liderou o
grupo, tornando-se a primeira Yalorixd com a primeira sede e plan-
tio do axé na Rua Porto dos Oiteiros no municipio de Laranjeiras.

Com décadas de atuacao na cidade, a Casa se firmou como
um dos primeiros terreiros do Estado e apds um longo periodo
de tramita¢oes documentais para seu tombamento, a Sociedade
de Culto Afro Brasileiro Filho de Oba consegue em 1994 o re-
conhecimento pelo Instituto do Patriménio Histérico e Artisti-
co Nacional (IPHAN) como um legado do “culto nagé”, tratado
pelo 6rgao como maior ponto de irradiagdo da cultura negra em
Sergipe. Alcangando em 1996 mais uma conquista com o titulo
de tombamento pela Secretaria de Estado da Cultura de Sergi-
pe, com reconhecimento pelas suas agoes voltadas a cultura afro
brasileira no municipio de Laranjeiras. Tendo entre os principais
méritos da titulagao o valor cultural dos seus aspectos religiosos,
histéricos e antropoldgicos.

Com os titulos de reconhecimento publico a nivel estadual e
federal a Casa ainda tinha um desafio pela frente, definir o me-
lhor caminho para preservacao e difusido do seu acervo histérico.
Com isso, sua lider, juntamente com o apoio da Prefeitura de
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Laranjeiras e a Universidade Federal de Sergipe decidem em 28
de julho de 2017 inaugurar o Museu Afro Comunitdrio Filhos
de Oba com o Salao Gitoki, com o intuito de nao apenas ter uma
area para guardar seus objetos sagrados, indumentarias e acervo
pictografico, mas também oferecer a comunidade uma proposta
expografica que integrasse o terreiro, a trilha Gliage, onde reali-
zam parte dos seus rituais e um museu que pudesse servir, tam-
bém, como memorial para exaltacao da histéria de resisténcia de
uma comunidade centendria que tem intrinseco na sua narrativa
de luta a prépria histéria de Laranjeiras e Sergipe.

Grande parte da construgao coletiva do desenho de dispositivo
pedagégico digital se deu a partir do didrio de bordo do pesquisador
e entrevistas em grupos focais com os responsaveis pelo MUSCA-
FO, no qual as suas experiéncias, tanto enquanto mediadores cul-
turais nas visitas guiadas, quanto no processo didrio de conservacao
patrimonial adotado e vivéncia pessoal no terreiro, direcionaram as
escolhas técnicas, estéticas e pedagdgicas do resultado final.

No decorrer das reunides, os participantes apresentaram as
escolhas expograficas do acervo fisico e a importancia do prédio
histérico enquanto espago de visitagao, expandindo as paredes
da proépria galeria. Foram expostos também os pontos centrais
das visitas mediadas, como contetido abordado com os estudan-
tes, desafios em desconstruir a visao radical crista e eurocéntrica
de alguns visitantes em seu contato com conceitos e elementos
do candomblé, o percurso museal feito pela instituigao e as for-
mas de contato com a escola, seja por meio do agendamento de
professores ou diretorias das institui¢bes de ensino, entre outras
razoes para atender a Lei 10.639/03 que altera a Lei n® 9.394, de
20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da
educagdo nacional, para incluir no curriculo oficial da Rede de
Ensino a obrigatoriedade da tematica “Histéria e Cultura Afro-
-Brasileira” e d4 outras providéncias.

Os primeiros encontros também foram direcionados para a
apresentacao da metodologia de pesquisa adotada, problemas e
pressupostos preliminares, assim como os objetivos iniciais a serem
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discutidos com o grupo. E neste momento os integrantes pude-
ram também expor suas demandas enquanto Museu Comunitario
e refletir sobre a invisibilidade do terreiro no seu entorno, apesar
dos seus 110 anos de historia, assim como a necessidade de uma
representacao mais ativa nos ambientes virtuais, principalmente
de forma a publicizar a existéncia da instituigdo e a importancia
das manifestacoes religiosas de matriz africana enquanto movi-
mento de resisténcia contra o racismo e a intolerancia religiosa.

Durante as etapas dos ciclos iterativos de producao do dispo-
sitivo pedagdgico digital os integrantes também foram convidados
a analisar instituigdes museais similares pelo Brasil e pelo mundo,
com exemplos de representagoes online do MAFRO em Salvador,
na Bahia, Museu Afro Brasil em Sao Paulo e a plataforma digital da
exposi¢ao “Um itinerario da magia nas brincadeiras infantis indige-
nas” do Museu do Brinquedo da Universidade Federal de Santana
Catarina (UFSC), Florian6polis, Santa Catarina. Estabelecendo um
debate sobre os elementos e forma como foram empregados em
cada iniciativa e a potencialidade dos recursos digitais aplicaveis no
dispositivo pedagégico digital para o MUSCAFO, além de similari-
dades e diferengas entre as narrativas e objetivos de cada projeto.

Os debates também abordaram as referencialidades visuais e
a forma como os seus responsaveis acreditam que a comunidade
do seu entorno enxerga o espago. Com o proposito de coletar
do maximo de informagoes possiveis para as escolhas estéticas
do desenho do artefato, levando-se em conta principalmente a
ancestralidade, orixas cultuados e elementos simbélicos do can-
domblé presentes no terreiro.

Contudo, antes de proceder para o desenvolvimento das
interfaces graficas fez-se necessario projetar coletivamente uma
identidade visual para o MUSCAFO, que ainda nado tinha uma
representacao visual oficial. E nesse momento a lider do terrei-
ro, Yid Ginalva, apresentou os caminhos e desafios dos antigos
lideres, importancia da fundadora da Casa para a sua existéncia
hoje e o quanto a origem no continente africano e toda histéria
de luta de um povo permanece forte em cada escolha do grupo.
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E com essa justificativa direcionou a concepg¢ao da identida-
de visual para o desenho de um logotipo que represente o per-
curso dos seus pares durante os 110 anos de Sociedade de Culto
Afro Brasileiro Filhos de Oba, com a imagem de sete figuras ne-
gras em uma linha reta, refor¢ando o conceito de continuidade
e valor da ancestralidade para o hoje e 0 amanha. Para essa con-
cepgao a lider do grupo se mostrou preocupada em nao esque-
cer a origem negra do terreiro, seja pela histéria de injustigas,
dor e luta, com os personagens com posturas sérias e o orgulho
do preto como sua cor presente no logotipo, adotando também
a cor verde, representativa da regido de origem das fundadoras.

Quanto a tipografia utilizada na escrita, essa foi projetada
com base em estudos das referéncias de trabalhos de design do
Congo. Com aspectos organicos, 6tima legibilidade e harmonio-
so preenchimento do espaco da escrita.

Figura 1 - Logotipo final aprovada pelos responsaveis do MUSCAFO

?

¥

Museu Afro Comunitario Filhos de Oba

Fonte: Acervo do MUSCAFO.

(www.muscafo.com)
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Para o fundo de tela da interface foram realizados estudos
de releituras de padroes geométricos de algumas das regides da
Africa de origem dos fundadores da Sociedade de Culto Afro
Brasileiro Filhos de Oba: Reino Congo, Reino do Daome, Reino
de Save, Reino de Ketu, Reino Ijexa e Ilé Ifé. O que permitiu
fundir no projeto a ancestralidade ressaltada nas entrevistas com
a contemporaneidade presente no papel enquanto espaco de re-
sisténcia cultural que representa o MUSCAFO hoje.

Figura 2 — Padroes de tela ao fundo e seus referenciais

Fonte: Acervo do MUSCAFO.
(www.muscafo.com)

O primeiro e um dos mais dificeis objetos interativos pro-
duzidos, o jogo eletronico “Conhecendo os Orixds e sua ico-
nografia” buscou contemplar as necessidades de fixacdo das
informacoes apresentadas na mediac¢do cultural com os visitan-
tes, visto a complexidade de elementos simbdlicos dos orixds
presentes na casa. O material consiste em um recurso interati-
vo projetado coletivamente com o respaldo teérico dos estudos
Nielson e Budiu (2014) sobre usabilidade mével, que possibilita
ao publico participar de pequenos desafios sobre as vestimen-
tas, acessorios e simbologias que compde cada Orixd, convidan-
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do os estudantes a conhecer mais sobre a rica iconografia desses
Deuses e Deusas e as relagoes entre cores e elementos com a
histéria e contexto de cada entidade.

Figura 3 — Interface do jogo pedagdgico interativo proposto
“Conhecendo os Orixas e suas iconografias”

Fonte: Acervo do MUSCAFO.
(www.muscafo.com)

Em uma das se¢des do dispositivo pedagdgico digital a histéria
dos Orixas, do MUSCAFO e da Sociedade de Culto Afro Brasileiro
Filhos de Oba4 serdo representadas a partir de pequenos curtas me-
tragens animados com seus modelos projetados pelo mediador cul-
tural da instituicio, Brenno Mattos, utilizando-se dos softwares livres.

Figura 4 — Storyboard para animagoes (meramente ilustrativo)

Fonte: Acervo do MUSCAFO.
(www.muscafo.com)
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O espago de navegagiao em 360 graus se inspira na proposta
e recursos do projeto Google Arts & Culture, o qual apresenta mu-
seus do mundo todo, em diferentes seguimentos, permitindo o
acesso imersivo diferenciado em sua estrutura por meio de setas
e trajetos com interagdo em tempo real, selecao de obras na tela
para aproximagdo com detalhes, informacoes mais detalhadas
sobre os trabalhos, artistas, técnicas e especificidades e sistema
de busca de obras em qualquer uma das centenas de institui¢oes
museais cadastradas, além de diversos outros recursos digitais.

Figura 5 — Navegacao 360° pela Trilha Gliage

Fonte: Acervo do MUSCAFO.
(www.muscafo.com)

Ao final da concepcao dos desenhos e descrigio da sua dina-
mica de funcionamento os especialistas académicos de cada drea
submetida a avaliacio foram convidados para apresentarem suas
observagoes. Momento em que o Prof. Dr. Kaio Eduardo de Jesus
Oliveira pode descrever suas consideracoes acerca dos aspectos pe-
dagdgicos do dispositivo, com a proposi¢ao do uso de uma lingua-
gem menos académica para atender a um publico mais diverso.

Em sua contribui¢ao o Prof. Leonardo Vieira Silva, Mestre
em Antropologia pela Universidade Federal Fluminense (UFF),
se utilizou da analise comparativa entre a narrativa proposta no
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dispositivo deste estudo e a sua propria pesquisa sobre as praticas
e saberes das religioes afro-brasileiras, a qual o levou a estudar o
mesmo grupo desta investigacao. E propds apenas a revisao na
aplicagdo de termos do Candomblé, que possui especificidades
linguisticas por sua origem no Ioruba.

Por fim, a Professora Doutora pela Universita degli studi di Fo-
ggia na Italia, Sara Perrella, coube a responsabilidade de apreciar
aspectos técnicos como a interface grafica, arquitetura da informa-
¢ao e curadoria digital adotada pelo desenho proposto. E quanto a
esses pontos, a especialista convidada julgou nao haver ajustes téc-
nicos estruturais necessarios, com todos os critérios de qualidade
necessarios atendidos, assim como a navegabilidade. A professora
ressaltou também as boas solugoes graficas escolhidas, remetendo
aos padroes das regides de origem dos antigos lideres do terreiro.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ap6s uma longa jornada conjunta o objetivo maior do proje-
to foi alcangado com a concepgao final do dispositivo pedagégico
digital validado pelos pareceres positivos dos responsaveis pelo
MUSCAFO e especialistas da area convidados. Todavia, outros
propositos, também, atendidos por intermédio do procedimento
de educacao realizado. Método que nio s propiciou a identi-
ficagdo das demandas do MUSCAFO e proposicao de solugoes
museograficas e pedagogicas coletivas, por meio de entrevistas e
grupos focais, mas que também permitiu um levantamento nar-
rativo e pictografico sobre a histéria da Sociedade de Culto Afro
Brasileiro Filhos de Oba e direcionou as escolhas no que concer-
ne a linguagem visual, recursos interativos e caminhos pedagogi-
cos adotados para uma melhor experiéncia dos visitantes.

Ao convidar os membros do MUSCAFO a revisitar a iden-
tidade cultural local por meio do realocamento da sua histéria
e conjuntos simbdlicos dentro de um dispositivo pedagégico de
midia, com novas delimitac¢oes de espaco, tempo e formas de in-
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teragao, foi possivel levar o grupo refletir acerca da sua constru-
cao identitaria, ressignificando esta para uma nova plataforma
em um processo de reflexivo acerca dos melhores caminhos pos-
siveis para a veiculagdo da memoria e seu repertdrio simbolico
em conformidade com as demandas pedagégicas da contempo-
raneidade, reafirmando sua identidade a partir das percepg¢oes
do grupo em conjunto com o pesquisador e especialistas da area.

Nesse horizonte de oportunidades para reagir as adversida-
des expostas, os museus e as novas tecnologias digitais sao pro-
vocados a desempenhar uma importante fungdo. Com a opor-
tunidade de ser um caminho para a sonoridade de narrativas
culturais plurais, tornando-se agente social para difusdo e pre-
servagao patrimonial da diversidade que forma o Brasil, ou au-
mentar ainda mais o abismo social, agora também digital, ao se
omitir diante do quadro de desigualdade de acesso a informagao
que se desenha na contemporaneidade, com cada vez mais des-
conectados e nao letrados digitalmente.

Essa iniciativa € apenas um dos caminhos possiveis para con-
tribuir com a luta de resisténcia e reparagao historica de décadas
de processos de invisibilidade social dos terreiros e museus afro.
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MULTILETRAMENTOS COM DISPOSITIVOS MOVEIS NA CRIAGAO DE NARRATIVAS DIGITAIS NA EDUCACAO BASICA

1 INTRODUCAO

Em contexto global em que a conectividade e mobilidade no
século XXI ganham novos e diferentes usos, as narrativas assu-
mem exponencialmente as multitelas, reivindicando a sociedade
em rede, especialmente aos educadores, outros olhares para o
que acontece com, sobre e por meio dos dispositivos moéveis.

Nesta perspectiva, as narrativas podem ser abordadas sob
duas distintas e complementares égides, a narrativa como produto
ou como processo de aprendizagem (LUZ, 2017). A narrativa digi-
tal produto, utilizada para aquisi¢ao de linguagem, envolve a cria-
¢ao de significados, resultando numa produgao digital. A nar-
rativa digital como processo de aprendizagem envolve estudar a
media¢do docente ou entre pares que expressam/mostram quais
caminhos o estudante percorre na imersao, agéncia e transfor-
magcio do conhecimento. Para esse processo, faz uso da pedago-
gia dos multiletramentos que auxilia a mediagao entre docentes,
estudantes, tecnologias e linguagens, que levam a produgao do
conhecimento.

Dessa forma, este capitulo descreve parte da pesquisa de
Luz (2017) que teve como objetivo conhecer possiveis contri-
bui¢des da pedagogia dos multiletramentos para a producao de
narrativas digitais de estudantes do Ensino Fundamental, ao in-
tegrar os dispositivos méveis a pratica educativa. Neste capitulo,
mais especificamente, trataremos de identificar, pela mediagio
acontecida em um ambiente digital de comunicagao, o WhatsApp,
como foi o processo de aprendizagem por meio das narrativas
digitais de estudantes do ensino fundamental de uma escola pu-
blica, quando introduzidos dispositivos méveis tais como lablets e
smartphones na pratica escolar.

Segundo Cruz (2015), um dispositivo mével pode ser consi-
derado uma midia que é, a0 mesmo tempo, hardware (aparelho),
software (sistema operacional e aplicativos), artefato (produto das
linguagens), linguagens (audiovisual, sonora, textual e visual) e
cultura (participagdo e interacao em rede).
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2 MEDIACAO PEDAGOGICA E A NARRATIVA DIGITAL
NA APRENDIZAGEM MOVEL

De maneira simplificada, aprendizagem significa a passagem
de um estdgio menos organizado para outro mais organizado na
apropriagdo de um saber. Muitas sdo as perspectivas pedagdgicas
e os autores que versam acerca do tema. Nesta pesquisa destaca-
mos a perspectiva histérico-cultural, baseada em Vygotsky, pois
nela, “aprender néo se restringe a escolarizagao formal, mas con-
siste na apropriacao da cultura” (RAMOS, 2016, p. 60).

No centro da perspectiva histérico-cultural esta o sujeito.
Nela, o sujeito é concebido como um ser social conectado com
sua realidade social e histdrica, imerso no conjunto de produgoes
humanas - culturas: “a cultura torna-se parte da natureza huma-
na num processo histérico que, ao longo do desenvolvimento da
espécie e do individuo, molda o funcionamento psicolégico do
homem” (OLIVEIRA, 1992, p. 24).

Para Vygotsky (2008), o funcionamento psicolégico humano
¢ estruturado pela linguagem, que tem dupla funcao: a de co-
municagdo humana e pensamento generalizante. A lingua como
ferramenta de comunicacao atua como instrumento de inter-
cambio cultural relacionado as funcoes elementares de ordem
pratica em atividades concretas. Como pensamento generalizan-
te, a lingua representa as fungoes superiores de ordem simbodlica,
responsaveis pela relacio entre o pensamento e a linguagem na
aprendizagem e desenvolvimento humanos.

A aprendizagem, portanto, di-se nas fungoes psicoldgicas
superiores mediante processos de internalizacdo interpessoais e
intrapessoais. “Todas as fungdes no desenvolvimento da crian-
¢a aparecem duas vezes: primeiro, no nivel social, e, depois, no
nivel individual; primeiro, entre pessoas (interpsicolégica), e,
depois, no interior da crianga (intrapsicolégica)” (VYGOTSKY,
2007, p. 57-58).

No processo interpessoal, existem sistemas de significacao,
conjunto de signos com atribuicao de sentido dada pela lingua-
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gem por meio de determinada cultura, que, na interagio do
sujeito com o mundo, mediada entre sujeito e objeto ou entre
sujeitos, desencadeiam processos intrapessoais de regulacoes e
compensagoes que desenvolvem a cognicao humana.

Imbricado e constituido por acdes humanas o sujeito, para
Vygotsky (2007, 2008), é um ser ativo que se relaciona com o
outro pela linguagem. Para o autor, esta interagdo expressa
as fungoes psicolégicas superiores do sujeito, que se revelam
de duas formas: pelo que consegue fazer sozinho, conhecida
como zona de desenvolvimento real; e pelo que necessita de
mediacdo de outrem para realizar, chamada de zona de desen-
volvimento potencial.

Contudo, a passagem de um estado a outro nao acontece de
forma inata, existe uma lacuna entre estas duas zonas, chama-
da de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). E nesta zona
intermedidria que estimulos externos sio desenvolvidos para al-
cangar a aprendizagem.

No que tange a educagio formal, a escola é um ldcus cultural
estruturado que rege estimulos externos — interpessoais — inten-
cionalmente provocados pelo ensino na mediagdo pedagdgica
ou, como traz Oliveira (1992, p. 33), “a intervencao pedagoégica
provoca avangos que nao ocorreriam espontaneamente”. Sendo
assim, as intervencoes sao pensadas para atuar nas ZDP. Cada
ZDP ¢ particular e individualizada, e torna-se um desafio a Edu-
cagdo conhecer o nivel de desenvolvimento de cada sujeito.

Uma forma possivel de estabelecer didlogo entre a ZDP de
um sujeito e um interlocutor — professor, colega, consigo — ¢ al-
cang¢ada por meio da narrativa “como uma ‘janela’ na mente do
aprendiz, permitindo entender o nivel de conhecimento, do qual
ele dispde sobre os contetidos e temas trabalhados” (ALMEIDA;
VALENTE, 2012, p. 64).

A narrativa, sob este aspecto, refere-se a “janela na mente
do aprendiz” (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 39), pois permite
o registro dos processos de aprendizagem, revelando a forma
particular como cada sujeito organiza o seu modo de pensar a

210 PARTE 2: INOVAGOES PEDAGOGICAS NA EIBERGULTURA)




% PROCESSOS FORMATIVOS E APRENDIZAGENS NA CIBERCULTURA:
g.)Lid EXPERIENCIAS COM DISPOSITIVOS MOVEIS

experiéncia educativa. Em narrativas digitais estes registros sao
realizados em meios tecnolégicos, como anotacoes da experién-
cia académica, de acordo com a aprendizagem e o contexto sig-
nificado de cada sujeito, ou seja, ¢ uma forma a mais para que o
sujeito expresse sua ZDP.

Arelagdo social e cultural na obra de Vygotsky, no tocante ao
processo de construgdo de significados pelos sujeitos, juntamen-
te com o processo de internalizagido e da funcao social da escola
na transmissao e constru¢do do conhecimento, distinto do que
ocorre fora dela, apresenta desdobramentos na aprendizagem
imbuida pela cultura digital.

A cultura digital, assim como as ademais, atua nos processos
psicolégicos superiores por mediarem novos processos interpes-
soais na interacao entre individuos e artefatos culturais, como os
objetos tecnoldgico e por seu massivo uso, os dispositivos maveis,
desencadeando processos intrapessoais de significagdo de novas
linguagens presentes nas midias digitais.

Imersa num cenario em que o dispositivo mével é um arte-
fato social e figura no ambiente escolar pelas maos dos sujeitos,
regido pelo uso simbélico-cultural, a aprendizagem na Cultura
Digital envolve processos também nestes dispositivos, conhecidos
como aprendizagem mével, que para Valente e Almeida (2014,
p. 38) “ressignifica o uso de narrativas”.

Aprendizagem mével ou m-learning (GRAZIOLA JUNIOR;
SCHLEMMER, 2008) ¢é a possibilidade de propiciar interagoes
entre individuos e acesso rapido a grandes e diversas fontes de
informagdo por meio de dispositivos mdveis, que “tem como ca-
racteristicas principais a mobilidade, a ubiquidade e a colabora-
¢ao” (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 6).

A mobilidade ¢ entdo a “personal media” (FANTIN, 2012, p.
95) em que os dispositivos moveis sao cada vez menores e mais
leves, portanto transportaveis, com possibilidade de convergén-
cia midiatica para outros aparelhos: tablet, TV, computador, cada
vez mais potentes e de uso individual. A partir deles a aprendiza-
gem acontece de forma ubiqua.
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Por ubiquidade, segundo Santaella (2010) compreende o
deslocamento do tempo cronoldgico para o tempo de aprendiza-
gem; e o espaco, territério do conhecimento, é expandido para
além da sala de aula em ambientes virtuais onde a informacao e
a comunicacao estao disponiveis por meio da conexao entre dis-
positivos e sujeitos, que colaboram enquanto aprendem.

Aprendizagem em colaboragao envolve a interagio entre sujei-
tos em ambientes de trabalho, presencial ou virtual, para que cada
um deles possa contribuir no grupo, compartilhando suas experi-
éncias e saberes, a fim promover o desenvolvimento dos demais.

Nesta aprendizagem movel, ubiqua e em colaboragado, cada
sujeito pode intervir em grupos, redes ou midias sociais de acor-
do com a sua forma de ver o mundo. Desta forma, em ambientes
estruturados pela cultura, diferentes linguagens sao utilizadas,
ressignificando a prépria lingua e, portanto, o pensamento hu-
mano. Assim, Oliveira (1992, p. 27) considera que “a linguagem
simplifica e generaliza a experiéncia, ordenando as instancias do
mundo real em categorias conceituais cujo significado é compar-
tilhado pelos usuarios dessa linguagem”.

Por meio destes dispositivos, os sujeitos podem: comparti-
lhar seus saberes tendo como ponto de partida a forma como
abstrairam suas experiéncias académicas; receber respostas — fee-
dbacks — que falem diretamente sobre o seu estado ou condicao de
letramento (SOARES, 2002); acompanhar o seu proprio cami-
nhar na constru¢ao do conhecimento; interagir com pares mais
experientes — professores e colegas —; buscar aprendizagens mais
ricas para todos os participes do processo.

Contudo, nao se inviabiliza que, em situagdes de ensino
formal, a aprendizagem movel esteja presente. Além de in-
ferir em diferentes formas de apropriagio da linguagem, de
possuir caracteristicas de mobilidade, ubiquidade e colabora-
¢do, uma importante contribui¢do da aprendizagem moével é
a possibilidade de utilizar narrativas digitais para expressar
a ZDP dos sujeitos, permitindo assim uma pratica educativa
situada e mediada pedagogicamente.
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Podemos, considerando estas questoes de aprendizagem
inter e intrapessoais, tentar tracar aproximagoes entre o pro-
cesso de ensino, por meio do papel da mediagdo pedagdgica e
o de aprendizagem, por meio das narrativas como janelas da
mente. Desta forma, “o processo de aprendizagem moével é em
si definido e continuamente remodelado pela interagio entre
os trés aspectos: dispositivo, aprendente e social” (WEBER;
SANTOS, 2012, p. 295).

O dispositivo mével pode ser compreendido como um com-
ponente que propicia processos sociais e de aprendizagem que
“mudaram a vida e a maneira de aprender de milhoes de pessoas
de formas inconcebiveis até mesmo ha uma década” (UNESCO,
2014, p. 13). Por esses dispositivos circulam significados que nao
podem ser pensados isoladamente, fora de um contexto midiatico.

O aprendente — ou, para Vygotsky (2007), o sujeito — é o
aluno, o individuo autéonomo, centro do processo de mediagao.
O aluno habita diferentes locais fisicos e virtuais, assim pode inte-
ragir com outras pessoas € objetos em qualquer lugar, a qualquer
hora. Por esta razdo, suas experiéncias em aprendizagem moével
sao contextualizadas e personalizadas.

Os meios social e cultural sao regidos pelas convengoes simbo-
licas expressas pelo professor e pelos colegas. No sentido de Freire
(1999, p. 68) quando afirma que “ninguém educa ninguém, nin-
guém educa a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatiza-
dos pelo mundo” isso significa dizer que, apesar do conhecimento
se constituir em processos internos, ele também se dara pelo meio.

Na perspectiva vygotskyana, a mediacio ocorre também
pela acao intencional do professor. O docente é responsavel
por criar situagoes de ensino em que a ZDP do aluno possa
ser explicitada. A forma como esta zona de desenvolvimento
proximal se revela é por meio da narrativa. Assim, o profes-
sor atua, mapeando auséncias no decorrer do processo, que
fornecem subsidios para o seu (re) planejamento, o qual prevé
diversidade de experiéncias, metodologias e conteidos a fim
de que, dentro de um objetivo educacional comum ao grupo,
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a agao didatica possa proporcionar uma extrapolagao do nivel
de imitacao simbdlica para o nivel interno de abstracdo de um
determinado conceito. (MASETTO, 2000).

A mediagao pedagoégica é o processo de acompanhamento e
de intervencoes didaticas durante a construgio da aprendizagem
e envolve sujeito, tecnologias e o meio sociocultural.

E pela mediagio pedagégica que podemos compreender o
que o sujeito conhece e como ele pensa, auxiliando-o a es-
tabelecer relagbes entre o que conhece e o que deseja/pre-
cisa conhecer, problematizando de modo que ele possa dar
sentido e atribuir significado a nova informagdo. (SACCOL;
SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 76).

Os colegas de grupo, classe ou sala de aula sdo considera-
dos também como agentes mediadores. Contudo, diferenciam-
-se dos docentes pelo tipo de interacao que mantém com o su-
jeito. Os colegas formam pares mais ou menos experientes, que
participarao do processo de aprendizagem por meio de narra-
tivas de colaboracao.

Na narrativa digital como processo de aprendizagem mo-
vel, a mediacdo pedagdgica é planejada e executada por meio
da interagdo entre estas esferas: dispositivos moéveis, sujeito e
meio, de acordo com as narrativas tecidas presencial ou virtu-
almente, de forma que cada sujeito possa expressar, por meio
da linguagem, a possibilidade de revelar a sua janela da men-
te, como uma pista da zona de desenvolvimento de determi-
nado conceito (LUZ, 2017).

Assim como, na narrativa digital como produto, revela-se o
conceito que o sujeito conseguiu internalizar, tornando-se uma
zona de desenvolvimento real, bem como o que ainda precisa
de auxilio para realizar, a zona de desenvolvimento proximal. O
emprego destas duas concepgdes de narrativa: produto e pro-
cesso, na aprendizagem de um determinado conceito, concede
ao professor mediador uma visao mais plural sobre o sujeito e os
seus processos de abstragio do conhecimento (LUZ, 2017).
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3 METODOLOGIA

A investigacao, que serd em parte descrita aqui, foi realiza-
da por meio de pesquisa-acao, em 17 oficinas de produgdo de
video na disciplina de Portugués, com 72 estudantes de 92 Ano
do Ensino Fundamental da EBM Virgilio dos Reis Varzea, de
Florian6polis-SC (LUZ, 2017). Nas oficinas, os estudantes desen-
volveram narrativas digitais “com, sobre e através” dos dispositi-
vos moveis na produgao de videocontos psicologicos. No recorte
deste capitulo serdo apresentados e discutidos os resultados da
media¢do pedagégica analisada por meio dos didlogos travados
dentro de um grupo do WhatsApp, que se revelou também um
espago de producao multimodal e de acesso a “janela da mente”
dos estudantes no processo de aprendizagem.

A metodologia utilizada pode ser classificada como pes-
quisa aplicada, com finalidade descritiva, caracterizada como
qualitativa, referenciada pela hermenéutica e com abordagem
metodolégica na pesquisa-acao (THIOLLENT, 2011). No ciclo
investigativo foram percorridas as seguintes etapas: observagao,
problema/crise social, interagao, agdo concreta, situagao social,
resolu¢ao, acompanhamento e conhecimento (THIOLLENT,
2011), entre setembro de 2016 e junho de 2017.

Tais etapas aconteceram da seguinte maneira:

Observacao: Durante o periodo percebeu-se que o tempo de
aula foi destinado a transmissao do conhecimento de forma oral
pelo professor e proporcionou poucos momentos de experimen-
tacdo ou a criagdo/testagem de hipdteses pelos estudantes. A pre-
senca da midia como ferramenta de ensino se deu pela presenca
do livro didatico e do quadro branco. O uso desses recursos foi
sempre determinado pelo professor de forma instrumental, ou
seja, atendendo a uma sequéncia pré-determinada de contetudo.
As conversas paralelas estiveram presentes, assim como as distra-
¢oes com brincadeiras e o uso do dispositivo mével.

Chamou atencao que o uso de dispositivo mével pelos estu-
dantes tenha se limitado ao smartphone, que, quando permitido
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pelos professores, foi utilizado para atividades recreativas, como
acessar as redes sociais, assistir videos, distrair-se com games e ser-
vir-se na camera fotografica. Essa estrutura se modificou quando
os alunos estavam sem a presenca do professor. Nos momentos
em que estiveram sozinhos, os alunos se organizaram de forma es-
pontanea e articularam a comunicagao de forma descentrada, ges-
ticularam, compartilharam saberes, divertiram-se, revelando uma
linguagem corporal mais envolvida na pratica que realizavam;

Problema/crise — diante do acima descrito, percebeu-se uma
relacao de conflito entre o uso que os estudantes faziam dos dis-
positivos méveis e a proibicao, por parte dos professores, do uso
da tecnologia em sala de aula. O uso pessoal, social, educativo e a
perceptivel diferenca entre o dispositivo dentro e fora da escola
podem ser configurados como uma crise ou problema;

Problema — conhecer os sujeitos da pesquisa € os usos que
faziam dos dispositivos méveis tornou-se essencial para a conti-
nuidade da pesquisa;

Interacao — foi planejada uma interven¢ao que consistiu na
aplicagdo do instrumento questionario’. O questiondrio, com-
posto por 21 questdes, buscou mapear o uso social e educati-
vo dos dispositivos méveis. Como resultado, o estudo mostrou
que os dispositivos mdveis estdo presentes nos lares brasileiros,
especialmente por meio dos Smartphones e telefones celulares,
assim como € a midia mais utilizada entre estudantes de 9 a 15
anos (CGI.BR, 2019).

A tnica politica publica para a inser¢ao de tecnologia mével
na educacao em vigéncia no pais no momento da pesquisa era a
distribuicao de tablets pelo Projeto Educagao Digital do Ministé-
rio da Educacao (MEC). No entanto, a prépria pesquisa revela
que este equipamento nio é o de preferéncia dos estudantes. E
relevante analisar que os alunos ja possuem uma tecnologia que

1.Para a realizagdo do questionario foi ministrada uma oficina pela pesquisadora, na qual os
tablets foram entregues aos alunos, a fim de que configurassem suas contas de e-mail. A senha
do wi-fi da escola foi entdo disponibilizada para que os estudantes realizassem a oficina. Na
sequéncia, eles receberam por e-mail os formularios eletronicos do Google, considerados aqui
como uma aplicacio do instrumento questionério.
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supera a oferecida pela iniciativa publica e a discussao sobre o
porqué do ndo uso de smartphones pelos professores em praticas
educativas ainda nao esta esgotada.

No tocante ao acesso a internet, percebeu-se que o prin-
cipal ponto de conexao se da em casa, expondo o quao as po-
liticas publicas para a conectividade pela escola estio longe de
contribuir no processo de formagao dos individuos e o quanto
isso ainda depende das diferentes condicoes e possibilidades de
acesso de cada um. Os alunos passam 1/8 do seu dia conectados,
em sua maioria, em Redes Sociais, navegando pela internet e
assistindo a filmes. Contraditoriamente, sio estes 0s recursos
menos explorados por seus professores.

Os recursos analégicos, quadro e livro didatico, ainda sao os
mais utilizados pelos professores. Sem espago ou condigdes de dia-
logo com a Cultura digital, o uso dos adolescentes na Web é super-
ficial, pouco ou nada explorado dentro do ensino formal. O cara-
ter inovador de “empoderamento” da rede, como lembra Belloni
(2012), com possibilidades de subverter a ordem da industria cul-
tural (ROJO, 2012) se dilui no “curtir”, “compartilhar” produgoes
nao autorais, com pouca, ou nenhuma, produgao de contetdo;

Acao concreta — Os dados coletados forneceram subsidios
para planejar as oficinas. Foi considerada a situagao social, evi-
denciada pelo resultado das observacoes e do questionario, con-
templando-se como principios norteadores deste estudo as nar-
rativas digitais como processo € produto da aprendizagem moével;

Resolugao — por meio de experiéncias com os dispositivos
moveis na produgdo de um videoconto inicial;

Acompanhamento — buscou-se expandir além do periodo
presencial, por meio de trés grupos no WhatsApp, um para cada
turma e outro com a professora, aqui considerados como uma
ferramenta digital de coleta em forma de diario. No grupo do
WhatsApp dos alunos, o objetivo foi criar um espago fora da sala
de aula que utilizasse a tecnologia mével para comunicagio,
compartilhamento de saberes e construgdo coletiva de conheci-
mento descentrada do professor. Na troca de mensagens entre
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a professora da turma e a pesquisadora, a aula foi avaliada por
meio dos acertos e limitagdes de cada oficina, readequando-as
quando necessario;

Conhecimento — em cada encontro presencial e virtual, pe-
quenas e novas espirais se iniciaram e foram encerradas na busca
por novos saberes: edicao de video, inser¢ao do dudio, apenas
para citar alguns exemplos.

Este percurso metodolégico resultou em narrativas digitais
desenvolvidas coletivamente pelos estudantes, sendo categori-
zadas como produto pelo videoconto inicial e final e processo por
meio das mediacoes on e off-line.

A pesquisa foi realizada em 17 encontros em forma de ofici-
nas, integradas a disciplina de Portugués, assim resumidas:

Quadro 1 - Planejamento das oficinas

Tépicos Numero | Numero de
P de aulas oficina

Estudo da estrutura narrativa com uso 5 3

de mapa mental

Experimentagdes com o dispositivo mo- 6 3

vel e anilises materiais multimodais

Sessao cinema: fruigido da primeira ver- 1 1

sao dos contos

Avaliagao e autoavaliacio da primeira 1 1

versao dos contos

Estudo do roteiro e da narrativa digital 4 3

Oficinas multimodais com uso de aplica- 6 5

tivos moéveis

Fruigao da versao final dos videocontos 2 1
Totais 25 17

Fonte: Elaborado pelas autoras (2017).
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4 DADOS E SUA ANALISE: A NARRATIVA DIGITAL
COMO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A investigagdo de narrativa digital como processo de ensino e
de aprendizagem sera exemplificada com a etapa metodologica
do periodo de acompanhamento. O objetivo da analise é explo-
rar como os sujeitos da pesquisa se apropriaram da comunicagao
no WhatsApp, considerando de que forma a mediacdo pedagogi-
ca contribui para o desenvolvimento dos multiletramentos.

Ao trabalhar com as narrativas digitais nessa fase, a inten-
¢ao é “identificar os conhecimentos do senso comum e, com
isso, possa intervir, auxiliando o aprendiz na analise e depura-
¢do de aspectos que ainda sao deficitarios, ajudando-o a atin-
gir novo patamar de compreensao do conhecimento cientifico”
(ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 58).

A janela na mente a ser considerada ocorreu nos grupos do
WhatsApp criados para cada uma das turmas no periodo de 26/04/2017
a 19/06/2017. Para analisar essa produgao, todas as conversas foram
transpostas para um programa de edicio de texto. Os dados geraram
um documento para cada turma. O documento da turma T1 retne
48 paginas de conversas e aproximadamente 38.729 caracteres, ex-
cluidos os caracteres com niimeros de telefones e datas das conversas.

O da turma T2 resultou em 49 paginas, distribuidas em 48.625
caracteres. Dada a amplitude da amostra, foi escolhida para andlise a
T2, porque, por possuir mais dados, pode melhor contribuir com a
verificacio da forma como os estudantes se apropriaram desse recur-
so para construir suas aprendizagens méveis. Vale ressaltar que apli-
cativos como o WhatsApp “podem ser usados também como suporte
para maximizar experiéncias de aprendizagem presenciais” (SAC-
COL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2011, p. 24), desde que se mante-
nha cuidados na forma como se da o didlogo com a aprendizagem.

A turma T2, denominada no espaco virtual de Narrativa Di-
gital T2, foi constituida por 32 individuos, sendo 30 estudantes,
mais a professora e a pesquisadora. Cinco estudantes ficaram de
fora do grupo, dois deles porque seus celulares nao suportavam
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o aplicativo, dois nao dispunham de smartphone e uma estudante
nao quis participar. Para os quatro estudantes que nao possuiam
WhatsApp foi verificada a possibilidade, junto a dire¢ao da Unida-
de, de que os tablets pudessem ser levados para casa. Contudo, fo-
ram levantados tantos impedimentos que ndo se tornou possivel
assumir o risco pela integridade dos alunos e do material. A falta
do dispositivo e a postura intransigente da escola sao os fatores
responsaveis pela nao inclusdo desses estudantes no WhatsApp.
Para outro aluno foi fornecido um chip, tornando possivel sua
participacao virtual no seu préprio dispositivo.

No WhatsApp, a linguagem utilizada é multimodal (ROJO,
2013), pois acontece por meio da troca de links, de mensagens
de padrao linguistico (alfanuméricos), sonoro (audio), espacial
(localizacao), gestual (emojt), visual (imagem e video) e represen-
tacional — em que sdo utilizados caracteres alfanuméricos para
fazer referéncia ao gestual: os emoticons.

Nas Figuras 1 e 2 sdo reproduzidos exemplos da
multimodalidade no WhatsApp extraidos da comunicagao entre
os participantes da pesquisa, agrupados pelas linguagens utiliza-
das. Na Figura 1 estao textos de audio, links e documentos.

Figura 1 — Linguagem multimodal no WhatsApp I

| Audio |
| Link |

H Documento ‘

H Linguistico ‘

Fonte: Printscreen da comunicagao do WhatsApp. Elaborado pela autora (2020).
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Na Figura 2 estao exemplos de comunicagdo em forma de
videos e linguagem representacional e gestual.

Figura 2 — Linguagem multimodal no WhatsApp 11

H Link H

H ;-;) Representacional Emoticon H

H Gestual H

Fonte: Printscreen da comunicacao do WhatsApp. Elaborado pela autora (2020).

Em termos de multimodalidade, para chegar ao total de da-
dos quantitativos do WhatsApp para essas linguagens, foi utili-
zada a ferramenta contar palavras, presente no editor de texto.
Os elementos: gestual, documento, imagem, video, dudio, link e
representacao foram contados manualmente pela pesquisadora.
A diferenca entre o total de caracteres e dos elementos multimo-
dais resultou no nimero de caracteres do elemento linguistico. A
comunicacao da T2 foi contabilizada em termos de multimodali-
dade, conforme pode ser visto na Tabela 1.

Quadro 2 - Uso da multimodalidade no WhatsApp

Linguistico | Gestual | Documento | Imagem | Video | Audio | Link | Representacional
47.750 350 26 156 31 72 59 181

Fonte: Elaborada pela autora (2017).
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O Quadro 2 demonstra o uso das diferentes linguagens, as
quais, por muitas vezes, foram utilizadas de forma combinada.
Por exemplo, linguistico mais emoji, ou representacional mais
linguistico atribuiram novos sentidos a mensagem, alcangando
um sentido multiplicador (LEMKE, 2010). Entretanto, chama a
atencao neste quadro o uso do recurso linguistico, que teve uma
incidéncia de 47.750 vezes, muito mais alta do que todas as ou-
tras linguagens somadas. Esta caracteristica indica que, apesar de
possuir outras possibilidades de comunicagao, o recurso textual
ainda ¢ de longe o mais utilizado. Portanto, a escrita/leitura neste
meio, mesmo com suas caracteristicas multimodais, é essencial-
mente alfanumérica.

O contetddo das mensagens foi variado. Contatou-se o uso
frequente para divulgacido de informagao, solicitacao e entrega
de atividades, compartilhamento de contetido multimodal, escla-
recimento de duvidas, acompanhamento de notas, como canal
de troca entre as turmas T1 e T2, para motivag¢ao, discussio de
questoes pessoais e, exclusivamente pela professora e pela pes-
quisadora, para dar feedback aos alunos sobre as atividades, insti-
gar saberes além da sala de aula, chamar a ateng¢do por determi-
nadas atitudes e retomar as questdes levantadas em sala.

As mensagens foram analisadas e foi possivel encontrar abertu-
ra de comunicacio entre professores e alunos, com troca de infor-
magodes direta entre emissor/receptor, o que torna possivel ressigni-
ficar a comunicacio no espago escolar, com ampliacdo do tempo e
do contato entre membros deste grupo. Vale ressaltar a liberdade
de expressao, o uso de formas linguisticas nao formais, tipicas da
oralidade, a capacidade sintética e expressiva de utilizar tanto pala-
vras abreviadas como escritas de modo diferenciado e criativo.

Em muitos casos, a descontragdo, o bom humor e as expres-
soes amistosas e carinhosas podem ser plenamente percebidas
nos textos, especialmente nas intervengoes e feedbacks da profes-
sora, denotando um clima positivo criado no ambiente virtual
pela mediacao pedagégica. Desta formar, foram verificados os
usos do Whatsapp para:
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1) Repetir constantemente as informagoes dadas em sala de
aula, assim como acontece no espaco tradicional da escola;

2) Tirar davidas fora do espaco escolar, ampliando o espago
e o tempo da aprendizagem;

3) Disponibilizar espago para a mediacao entre pares;

4) Mediar agoes da professora e pesquisadora, que nao dis-
pensam a mediacao pedagégica. A mediacao pedagégica
se diferencia da mediagdo entre pares, pois incentiva

[...] a participagao e o envolvimento do aprendiz, o intercimbio
de informagbes, de didlogo e de debate entre os participantes,
uma utilizacdo de técnicas e maquinas que permita visualizar
um problema, sua possivel solucdo, discutir o processo, anali-
sar criticamente a solugio desejada, verificar se ela atendeu ao
esperado, revé-lo a luz de outras informacoes e ideias novas,
registrar e documentar a experiéncia, comunicar-se sobre ela,
analisd-la e critica-la. (MASETTO, 2000, p. 163).

O docente se aproxima de sua funcao social na formacao
do sujeito critico, ativo e participativo pela sua intencionalidade
pedagoégica. Neste sentido, a agdo da professora e pesquisadora
no ambiente virtual podem ser considerada como exemplos de
media¢do pedagogica, e sua intencionalidade atua na interagio
com a “janela na mente”;

Descentralizar a comunicagao. O didlogo entre estudantes,
professora e pesquisadora modificou a relagao entre estes indi-
viduos neste espaco de formagao. A comunicagao, que na sala de
aula tradicional é verticalizada, do professor para o aluno acon-
teceu de outra forma, ou seja, em rede, distribuindo a autorida-
de do saber entre varios agentes;

Valorizar conhecimentos dos estudantes. Para que acontega
a interacao em rede, os sujeitos precisam sentir-se valorizados
para colaborar, por isso a motivagio dos estudantes pela atuagiao
da professora dentro do processo foi fator determinante;

Estimular a discussao sem perder o objetivo do grupo. Por
vezes, a Integragao se deu de forma descontraida, mas nio sem
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intencao pedagogica. Materiais a serem utilizados nas oficinas,
tais como, links, videos e textos eram postados previamente e
teve a inten¢ao de suscitar uma discussao de consumo audiovi-
sual e assim dialogar com elementos da cultura juvenil. Porven-
tura, alguns comentdrios que ndo tinham qualquer pertinéncia
com o objetivo do grupo de WhatsApp criado para esta pesquisa
foram postados. Nestes casos, a professora mediou o processo,
conduzindo as narrativas;

Oferecer acompanhamento processual da avaliagdo. A pos-
sibilidade de acompanhar as notas e as atividades realizadas foi
proposta no WhatsApp, disponibilizando-se a planilha de notas
virtualmente. Esse acompanhamento configurou-se como uma
novidade para os estudantes, que nao possuem acesso as suas
avaliacoes antes de o professor entrega-las. No entanto, poucos
estudantes conferiram ou questionaram suas avalia¢oes, demons-
trando que a formacao dada até o momento nao os motivou para
atuar de maneira reflexiva e critica sobre o seu processo avaliati-
vo ou educativo. No sistema tradicional de ensino, a nota repre-
senta um estado final, a constatagdo do que foi ou ndo aprendi-
do, enquanto, nesta pesquisa, a avaliacao foi considerada como
uma etapa do processo de aprendizagem:;

Corrigir a rota. Excesso de mensagens fora de horario. Nes-
se ambiente ubiquo, o estar on-line a todo tempo gerou uma
cobranga de disponibilidade integral por parte da professora,
incompativel com sua carga horaria de trabalho docente, mas
resolvida entre ambas as partes com delicadeza;

Chamar a responsabilidade. A atuagido docente é funda-
mental quando se deseja pesquisar um ambiente informal de
aprendizagem dentro de um sistema de ensino formal, pois a
professora auxilia a solucionar problemas que surgem nos gru-
pos, como a ndo entrega de trabalhos, por exemplo;

Dar feedback das atividades. Um importante uso do grupo
virtual foi para retornar aos alunos as atividades corrigidas, dan-
do-lhes um feedback para “rever e reformular suas trajetérias e
produgdes, a0 mesmo tempo em que o leitor pode tomar tais
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narrativas como referéncia para elaborar e reconstruir suas his-
térias” (VALENTE; ALMEIDA, 2014, p. 37), que na sala tradicio-
nal ndo sdo possiveis de discutir em cada grupo, como ocorreu na
142 oficina. Nesse dia, constatou-se que o explicado pela profes-
sora como correcao do roteiro a um grupo, nao era generalizado
para os demais. Por isso, para cada roteiro entregue, foi enviado
um feedback separadamente propondo melhorias.

Por meio de narrativas da “janela na mente”, a aprendiza-
gem movel é construida internamente pelo sujeito na interagdo
com o coletivo. A aprendizagem mével, em suas caracteristicas de
ubiquidade, colaboragdo e mobilidade, foi alcancada com a possi-
bilidade de aprendizagem a qualquer tempo e lugar, numa rede
de colaboragio entre pares e com mediacao pedagdgica. Pela ex-
tensdao do tempo e do espacgo da sala de aula, pode-se dizer que
“melhor seria se o espago da aprendizagem pudesse ser hibrido,
ou seja, presencial digital virtual (com o uso de diferentes tecno-
logias digitais) e presencial fisico (face a face)” (SACOOL; SCH-
LEMMER; BARBOSA, 2011, p. 12).

Neste sentido, o uso que se deu ao WhatsApp para a pesquisa
reitera a fung¢do do professor como um mediador de intenciona-
lidade pedagdgica que interage no ensino para alcangar a apren-
dizagem do sujeito. Contudo, a descentralizacao da comunicagao
mostra que o professor e a escola nao sao as unicas fontes de
ensino. O meio, formado pelos pares e pelos materiais comparti-
lhados, também ensinam.

Diante desse ambiente virtual, os multiletramentos se fizeram
presentes pela multiculturalidade e pela multimodalidade. A mul-
ticulturalidade, segundo Rojo (2012), situou a pratica educativa
na cultura digital do aluno, por meio do WhatsApp. A multimodali-
dade, nos elementos citados por Rojo (2013) — linguistico, sonoro,
espacial, gestual e visual -, esteve presente por ser caracteristica da
comunicagio por WhatsApp. A apropriacao que os sujeitos fizeram
destas linguagens mostra que eles dominam seus usos para comu-
nicar-se € o fizeram com intensidade nas 48 paginas de conversas
produzidas na T'1 e nas 49 paginas da T2.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar as produgbes de narrativas digitais realizadas
com dispositivos mdveis no processo de aprendizagem e de en-
sino, identificando as possiveis contribui¢oes das oficinas para os
multiletramentos, como estabelecido em objetivo especifico, per-
cebemos como o processo empirico se tornou extenso; muitos
conteudos foram abordados, diversos materiais utilizados e mui-
tos recortes realizados para se chegar a uma anélise que trouxes-
se representatividade as oficinas. Contudo, podemos perceber
que houve um processo critico de constru¢ao de conhecimento.
O estado dos multiletramentos dos estudantes e da professora se
modificou durante a pesquisa.

O WhatsApp foi um recurso importante para alcangar
esses resultados. Ele descolou o espaco e o tempo da esco-
la, auxiliando no trabalho colaborativo e ubiquo que gerou
aprendizagem entre pares e horizontal, descentralizando a
figura do professor do processo. Por ser um ambiente virtual
multimodal, também possibilitou a articula¢do entre conteu-
dos de diferentes formatos. O numero de conversas foi tao
significativo que se torna impossivel ignorar o quanto se 1é e
se escreve no WhatsApp, e a dinamica experimentada nessas
interagdes virtuais demonstrou que, apesar de a multimoda-
lidade estar presente e ser comum, os alunos usaram mais o
recurso textual para se expressar, o que retoma a necessidade
de repensar o curriculo escolar na cultura digital.
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AS ROTAS DE NAVEGAGAO DAS CRIANCAS DO 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL NO CIBERESPAGO

1 LOGIN?- INTRODUCAO

O ato de leitura mudou ao longo do tempo, a expansao dos
diferentes recursos e suportes para leitura trouxe essa mudanga,
inovando-se e reinventando-se, no sentido de criar tipos de leitores.

Assim sendo, este trabalho teve como finalidade descrever as
rotas de navegagao® que as criangas realizam, em suas interagoes
com as tecnologias digitais (TD), no ciberespaco. Pretendeu-se
verificar, com esta pesquisa, como as criangas percorrem esses
caminhos nos espagos virtuais e como desenvolvem suas rotas.

Atualmente as TD estdo por toda a parte e, com 1sso, necessa-
riamente, adentram também o espago escolar. No entanto, a mera
presenca dessas tecnologias nesse ambiente nao garante, aos sujei-
tos que ali estdo, uma apropriacao critica de seus usos. E preciso
que o professor seja um mediador de seus usos, incorporando-
-0s as suas praticas de forma que os alunos sejam autores de seu
processo de ensino-aprendizagem. Cabe notar que a incorporagao
das tecnologias da informacao e comunicagao (TIC), na escola

[...] favorece a criagdo de redes individuais de significados
e a constitui¢do de uma comunidade de aprendizagem que
cria sua propria rede virtual de interagdo e colaboragao, ca-
racterizada por avangos e recuos num movimento nao line-
ar de interconexdes em um espaco complexo, que conduz
ao desenvolvimento humano, educacional, social e cultural.
(ALMEIDA, 2008, p. 73)

Buscamos, a partir deste contexto, estudar a realidade de
uma turma de uma escola publica de Florianépolis, procurando
perceber como ocorriam as interagdes com as TD na escola e
fora dela. Dessa forma, o objetivo desta pesquisa foi descrever

1 Pesquisa com apoio da Fundagio de Amparo a Pesquisa e Inovacao do Estado de Santa
Catarina (FAPESC).

2 Utilizaremos termos da area da tecnologia para nomear os capitulos desta pesquisa. Login:
Termo em inglés destinado ao processo de adentrar em uma base de dados ou sistema.

3 Entendemos que rotas de navegagio sao os trajetos que as criangas fazem ao adentrarem o
ciberespago, em sites, jogos, videos, aplicativos etc.
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as rotas de navegagao no ciberespago de criangas que possuem
os perfis de leitores imersivos e ubiquos, que frequentam o 3°
ano do ensino fundamental. Para auxiliar nessa tarefa, definimos
trés objetivos especificos: 1) identificar os perfis das criangas a
fim de reconhecer aquelas que possuem os de leitores imersivos
e ubiquos; 2) verificar as rotas de navegacao realizadas por elas
em atividades orientadas e espontaneas; 3) detectar quais hiper-
midias eram utilizadas pelas criangas em atividades espontaneas.

2 BASE DE DADOS*: APORTE TEORICO

A partir da abordagem sobre os diferentes tipos de leituras,
Santaella (2004) estuda os multiplos tipos de leitores. A autora
classificou trés grandes grupos: leitor contemplativo, da era do
livro impresso e da imagem fixa; leitor movente, leitor do mun-
do em movimento, homem da multidao, vindo com os jornais e
revistas; e leitor imersivo, surgido dentro da virtualidade.

Este, trata-se de um leitor que navega utilizando a tela, in-
serido num universo de signos, sempre em estado de prontidao,
conectado no labirinto que ele préprio vai construindo entre as
palavras, imagens e audio. A autora refor¢a que apesar de existir
uma sequencialidade do surgimento destes leitores, em nenhum
momento haverd a exclusao de um ou outro, nao havera desapa-
recimentos, mas uma acumulagao de diversos perfis, em que cada
um tera com o outro uma relagio de reciprocidade e convivéncia.

O leitor contemplativo remete a histéria do livro impresso,
revelando o quanto este ¢ um instrumento poderoso e concentra
pensamentos a0 mesmo tempo em que assegura a difusao de ideias.
Assim, o perfil cognitivo deste leitor é o de uma leitura individual,
silenciosa, privada, ele e o livro possuem uma relagio intima.

J4 o leitor movente teve como contexto a Revolucao In-
dustrial que trouxe muitas transformagdes urbanas nas cidades
grandes e modificou a vida de muitas pessoas com a expansiao

4 Conjunto de dados armazenados digitalmente de forma organizada para consultar informagoes.
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do capitalismo, com o avango tecnolégico e com a publicidade,
ofertando diversos produtos. E foi a partir dela que uma nova
forma de propaganda surgiu, o que possibilitou a proliferagao
de imagens e mensagens visuais, fazendo com que o desejo fosse
despertado apenas com o olhar.

Assim, as propagandas passaram a fazer parte do cotidiano
das pessoas, hipnotizando e seduzindo-as. Diante deste contexto,
surge o leitor movente, com o advento dos jornais, revistas e as
multidées nos centros urbanos. Este que se caracteriza como um
leitor apressado, de memoria curta e agil, como leitor de frag-
mentos, de tiras de jornal.

Segundo a autora, na entrada do século XXI com o surgimen-
to da “era digital”, o leitor imersivo se conecta, trazendo certos tra-
¢os dos leitores dos livros impressos, ao utilizar referéncias como
o indice, o recorte do texto e a paginagao, mas agora o suporte do
contetido passou a ser uma tela. Trata-se de um leitor que navega
nesta tela, inserido num universo de signos, sempre em estado de
prontidao, conectado no labirinto que ele préprio vai construindo
entre as palavras, imagens e audio. Para Santaella (2004), é preciso
conhecer o ciberespago, ambiente onde os processos cognitivos do
leitor imersivo sdo performatizados, juntamente com a linguagem
proépria deste novo ambiente: a hipermidia.

Para entender melhor este conceito, é necessario compreen-
der o funcionamento da internet, esta que ¢ uma rede de cone-
X30, uma teia, que armazena e processa informacoes. Entende-se
entao que, como rede,

[...] o ciberespago é aberto a priori, tendo sua forma deter-
minada pelo tempo e pela dindmica social, pela constituigao
complexa dos noés das redes. A rede ndo é aqui um dispositi-
vo fechado, mas lugar de passagem e de contato, crescendo
em valor de acordo com o crescimento do nimero de seus
utilizadores. Ela é construida pela dindmica de suas intera-
¢oes, nao sendo assim, fechada a priori, conformando dina-
micamente e sendo conformada de forma complexa pela
sociedade e, consequentemente, por todo o campo comuni-
cacional. (LEMOS, 2004, p. 15).
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Ao discorrer sobre a linguagem hipermidia, Santaella (2004)
menciona que ha, pelo menos, quatro tragos definidores funda-
mentais que a configuram como linguagem: o primeiro é a hi-
bridiza¢ao de linguagem, processos signicos, cddigos e midias,
mesclando textos, imagens, videos e sons em um todo complexo.
Como segundo trago, aparece a capacidade de armazenar infor-
magodes, na qual a combinacao de hipertextos com multimidias
¢ chamada de hipermidia. O terceiro trago sao as conexoes, que
geralmente sdo ativadas pelo mouse, que possibilitam o leitor se
mover por meio de um documento na hipermidia. Esta que nao
foi feita para ser acompanhada com um comeco, meio e fim, mas
de buscas, descobertas e escolhas a partir dos cliques. O quarto e
o ultimo trago € o de que a hipermidia é uma linguagem intera-
tiva em que o usudrio é quem define qual informagédo é para ser
vista, assim como o tempo destinado a ela.

E possivel, entendendo esses conceitos compreender os trés
tipos de usudrios do perfil imersivo: o novato, o leigo e o experto,
que ditam os comportamentos no ato de navegar. O usudrio no-
vato ¢ aquele que ndo possui nenhuma intimidade com a rede, o
leigo é aquele que pelo menos sabe entrar na rede e conhece algu-
mas rotas especificas que memorizou e o experto € o que conhece
os segredos dos diversos sinais que aparecem na tela. Desta forma,

[...] 0 usudrio experto pode ser definido como aquele que pos-
sui estratégias globais afinadas e precisas, mas também, sobretu-
do, como aquele que detém o conhecimento do conjunto, o que
lhe permite tomar prontas decisdes em pontos em que escolhas
devem ser feitas. Os leigos, ao contrario, mais lentos e hesitan-
tes, realizam repetidamente operaces de busca, avancam, er-
ram e se autocorrigem, retornam e tentam outro caminho para
encontrar uma solugao. Os novatos, por seu lado, revelam per-
plexidade diante da tela, parece faltar-lhes compreensao dos
signos, dos lugares que ocupam, porque ocupam esses lugares
e do que significam. (SANTAELLA, 2004, p. 68-69).

Ja em 2013, a autora categorizou outro tipo de leitor: o ubi-
quo. Ele surge com o advento das telas méveis, as quais possibi-
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litam que as pessoas estejam sempre conectadas. Isso foi possivel
gragas a moderniza¢do dos dispositivos méveis, os quais permi-
tem as pessoas a conexao em movimento, ndo dependendo mais
de um computador de mesa para acessar as redes. Entao, o leitor
ubiquo, a0 mesmo tempo

[...] em que esta corporalmente presente, perambulando
e circulando pelos ambientes fisicos — casa, trabalho, ruas,
parques, avenidas, estradas — lendo os sinais e signos que
esses ambientes emitem sem interrupgao, esse leitor mo-
vente, sem necessidade de mudar de marcha ou de lugar,
¢ também um leitor imersivo. Ao leve toque do seu dedo
no celular, em quaisquer circunstancias, ele pode penetrar
no ciberespago informacional, assim como pode conversar
silenciosamente com alguém ou com um grupo de pessoas
a vinte centimetros ou a continentes de distdncia. O que lhe
caracteriza é uma prontiddo cognitiva impar para orientar-
-se entre n6s e nexos multimidia, sem perder o controle da
sua presenca e do seu entorno no espaco fisico em que estd
situado. Que tipo de mente, de sistema nervoso central, de
controle motor, de economia da atencao estdo ai postos em
ato? (SANTAELLA, 2013, p. 22).

Nessa perspectiva, buscamos compreender como as criangas
inseridas no ensino fundamental estdo aprendendo e de que for-
ma a compreensao deste processo poderd auxiliar os professores,
no sentido de realizarem mediagdes adequadas junto a essa nova
geragdo. Para tanto, assumiremos a perspectiva de Santaella
(2013) de que esses novos processos nao substituem a educagao
formal, mas sdo recursos que podemos aliar a ela.

Conforme afirma Avila (2014), a presenga das tecnolo-
gias digitais por si s6 na escola ndo nos diz nada, é necessario
pensar uma mudanga no processo de ensino-aprendizagem,
no qual as tecnologias sejam aliadas e ndo as solugdes dos
problemas. Além disso, é extremamente necessiria a media-
cdo dos professores para que os estudantes possam desen-
volver senso critico neste vasto universo de informacoes que
existem no ciberespaco.
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Isso posto, buscamos meios de analisar as rotas das criangas
no ciberespaco, tentando compreender as escolhas que realiza-
vam ao realizar movimentagoes orientadas ou espontaneas com
os dispositivos moveis, conforme descreveremos a seguir.

3 DEFINICAO DA ARQUITETURA E TECNOLOGIAS®:
METODOLOGIA

Para efetivar os objetivos aqui propostos, a pesquisa se desen-
volveu em trés etapas, criando trés instrumentos para a coleta de
dados, conforme detalharemos a seguir. A primeira etapa foi de
observagao participante e foi escolhida, pois, apresenta a “[...] ca-
pacidade de perceber a realidade do ponto de vista de alguém de
‘dentro’ do estudo de caso, e ndo de um ponto de vista externo”
(YIN, 2001, p. 116). Neste momento, o objetivo era compreender
o uso que as criangas ja faziam das TD na escola, com o auxilio da
professora regente de turma e com o professor da sala informa-
tizada. Observou-se as 26 criangas da turma e os registros foram
realizados por meio de diario de campo.

A segunda etapa consistiu na identificagio das criangas que
possufam perfil de leitores imersivos e ubiquos. Para isso, fize-
mos uso de um questionario elaborado pelas pesquisadoras com
nove questoes de multipla escolha e trés discursivas.

Por fim, realizamos entrevistas e participativas, definidas por
Santaella em sua obra de 2004. Estas entrevistas foram efetuadas
junto aos estudantes identificados como leitores ubiquos (e que obti-
veram autorizagao dos pais ou responsaveis para participarem desta
etapa da pesquisa), solicitando a eles que realizassem atividades em
seus dispositivos méveis e fossem comentando suas agdes. A amos-
tragem de criancas observadas foi definida a partir da analise dos
questionarios, sorteando seis crian¢as que demonstraram em suas
respostas que apresentavam o perfil de leitor ubiquo. A pesquisado-

5 Importante etapa em que se define as tecnologias e arquiteturas que serao usadas para fazer
determinado software.
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ra distribuiu as criancas em duplas, disponibilizou um tablet e um
celular para elas e propos diversas tarefas para que realizassem no
ciberespaco. O registro foi feito por anotagdes didrio de campo e um
gravador de voz para registrar os didlogos.

4 COMPILANDOS: ANALISE DOS DADOS
OBSERVACAO PARTICIPANTE

Durante a etapa de observagdo participante, percebemos que
as criangas frequentavam a sala informatizada uma vez por semana
durante o periodo de uma aula (45 minutos). As idas a sala infor-
matizada fazem parte da grade curricular e 14 as criangas sdo su-
pervisionadas pelo professor de tecnologia educacional. Algumas
vezes eram utilizados em sala os notebooks para fins de pesquisa.
As criangas ficavam animadas sempre que havia a possibilidade de
ir até a sala informatizada ou de usar os computadores.

Os momentos que observamos na sala informatizada come-
cavam com os computadores ligados e com o navegador aberto
no site escolhido pelo professor de tecnologia educacional e no
final havia um momento de atividade livre. As atividades propos-
tas eram jogos pedagdgicos que tinham o objetivo de formar pa-
lavras e estimular a leitura. No momento livre todas as criangas
buscavam sites de jogos e navegam por diversos jogos.

Quando os notebooks foram utilizados em sala para fins de
pesquisas pedagogicas, observamos que algumas criangas utili-
zavam o recurso de voz do Google para pesquisar aquilo que nao
sabilam escrever: ativavam o recurso, falavam no microfone, a
palavra aparecia digitada no campo de busca e elas copiavam a
palavra. Com isso, conseguiam realizar a atividade e ressignifica-
vam o uso do computador naquele momento, que, a principio,
foi trazido como recurso para busca das informagoes que preci-
savam preencher na atividade.

6 Processo de tradugio de uma linguagem para outra.
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Mais de uma vez observamos as criancas, tentando clicar
na tela com os dedos como se o dispositivo fosse touch, logo
em seguida lembravam-se que nao era e voltavam a utilizar o
mouse, ilustrando o nome que Serres (2013) da a essa gera-
¢do: polegarzinha e polegarzinho, que resolvem tudo com o
toque dos dedos nas telas.

Quando digitavam os dados que buscavam em suas pesqui-
sas, como por exemplo, o peso do elefante, surgiam textos muito
longos e, por vezes, nao encontravam a informacéao desejada. Por
iss0, a maioria das criangas preferiam assistir videos ao buscar as
respostas para suas questoes.

Nesta etapa percebemos que as criangas eram ageis no ci-
berespaco e ndo gostavam de esperar por comandos ou de ficar
muito tempo na mesma tarefa. Além disso notamos que possufam
dificuldade em realizar pesquisas, perguntando diversas vezes a
professora o que deveriam escrever para obter as informacgoes.

5 QUESTIONARIOS

Para realizar este momento da pesquisa, utilizamos um
questiondrio com 11 perguntas elaborado pelas pesquisadoras
para tragar um panorama inicial sobre as criangas que possufam
os perfis de leitores imersivos e ubiquos.

Participaram da etapa dos questiondrios nove criangas,
destas, quatro tinham 8 e cinco tinham 9 anos. Todas as crian-
¢as responderam que possuiam acesso a internet em casa, o que
consideramos um dado relevante visto que algumas criancas
apresentavam situacao de vulnerabilidade social. Destas crian-
cas, seis possufam um computador ou notebook em casa e cinco
relataram usar todos os dias. Apenas duas relataram nao pos-
suir tablet ou celular e as que possuiam afirmaram utilizar os
dispositivos méveis todos os dias.

Quando as questionamos sobre onde buscam informagoes
que ndo conheciam nas redes, trés criangas relataram utilizar o
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site da Google, trés criangas referiram utilizar o site do Youtube
e as outras trés escreveram que utilizavam os dois sites, mas ao
serem questionadas afirmaram que dao preferéncia ao Youtube,
pois preferem ver videos a ler textos. Avila (2014) ja referia o
uso do Google como majoritdrio entre as criangas. Nas respostas
que obtivemos houve muitas mengoes ao Youtube, outro site, que
proporciona aos usuarios mais movimento por meio dos videos
e sons, o que caracteriza a preferéncia dos leitores ubiquos por
esta ferramenta.

Todas as criangas afirmaram fazer uso das TDIC sem super-
visdo de adulto. Seis disseram que os pais questionam as vezes
sobre o que elas fazem nas redes, duas responderam que nunca
sdo questionadas e uma das criancas respondeu que sempre é
questionada. Percebemos, por meio do questionario, que o uso
das TDIC faz parte do cotidiano destas criangas e relataram que
o que mais fazem € assistir videos e jogar.

6 ENTREVISTAS PARTICIPANTES

Neste momento, é importante esclarecer que para concluir a
etapa da coleta de dados da pesquisa, utilizamos o método entre-
vistas participantes, conforme proposto por Santaella (2004). Das
nove criangas que responderam ao questionario, oito apresentavam
o perfil de leitor ubiquo, segundo o que analisamos a partir de suas
respostas. Destas, escolhemos seis criangas por sorteio, as organiza-
mos em duplas e conduzimos as entrevistas. As criangas compare-
ceram ao laboratdrio de ciéncias com a pesquisadora, onde foram
propostas diversas agdes para que realizassem no ciberespago.

Durante esta etapa, notamos que a maioria das criangas rea-
lizava rotas de navegagao muito parecidas. Quando solicitdvamos
que baixassem algum aplicativo, direcionavam-se para a Play Sto-
re. Quando a solicitagao era relacionada a video ou mausica, se di-
rigiam ao Youtube. Quando o objetivo era pesquisar, reportavam-
-se a0 Google Search., salvo algumas excegoes.
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Cabe ressaltar que estes aplicativos, utilizados nas rotas da maio-
ria das criancas, pertencem ao grupo Google, portanto, esta empresa
aparece em quase todas as rotas estabelecidas por elas. As criangas
relacionam a internet ou o ato de pesquisar diretamente ao Google e o
utilizam voluntaria ou involuntariamente em todas as suas rotas, por
meio de suas varias ferramentas. Vale destacar que o

[...] Google é uma empresa privada e neste sentido, é im-
portante que se reflita sobre a sua importancia no cotidiano
das criancas, que mesmo sem perceberem ja contribuem
para a divulgagdo e lucros da mesma. [...] O Google é uma
empresa multinacional e sua marca é conhecida por grande
parte da populagdo mundial. Ela influencia tecnologias e a
rotina de todos que as utilizam. Ser um buscador online é
apenas uma pequena parte do que a empresa Google re-
presenta atualmente em nossa sociedade. Assim, as criangas
que fazem o uso constante da rede também sao influencia-
das pelo Google. (AVILA, 2014, p. 150).

Um dos estudantes, quando solicitado a procurar uma
musica buscou um aplicativo de musica do aparelho e nao
se dirigiu ao Youtube. Quando questionado, relatou que o seu
dispositivo possuia um aplicativo préprio para musica, o qual
nao exibia video. Além disso, informou que sempre fazia suas
buscas por musicas neste aplicativo. O tablet utilizado para re-
alizar a pesquisa ndo possuia o aplicativo em questdo, entdo,
sua primeira solugdo foi buscar algum icone que contivesse
uma nota musical ou algo relacionado a miusica. Essa rota foi
muito interessante, pois, num primeiro momento, pensamos
que ele nao tivesse costume de ouvir musica em seu lablet, mas
depois percebemos que fazia a distin¢ao entre aplicativos para
reproduzir musica e video e, no seu entendimento, o Youtube
era um aplicativo para assistir videos.

Outra rota interessante fol a que uma estudante tragou
quando solicitamos que buscasse um contetido sobre bactérias. A
menina foi até o Youtube e buscou uma videoaula sobre o assunto.
Quando questionada, relatou que conseguia entender melhor
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se ouvisse alguém explicando do que lendo um texto e que era
uma pratica que realizava sempre que apresentava ddavidas nos
conteudos escolares. Cabe pontuar que o video em questdo nao
foi pensado para o 32 ano, mas auxiliou a estudante a responder
a questao proposta.

Esta estudante e mais um colega foram os que demonstra-
ram maior familiaridade com os dispositivos moéveis. Nao soli-
citavam ajuda e realizavam multiplas tarefas ao mesmo tempo,
caracterizando o que Santaella (2013, p. 23) denomina como
aprendizagem ubiqua.

Processos de aprendizagem abertos significam processos
espontaneos, assistematicos e mesmo cadticos, atualizados
ao sabor das circunstancias e de curiosidades contingen-
tes. [...] O advento dos dispositivos méveis intensificou
esses processos, pois, gracgas a eles, o acesso a informacao
tornou-se livre e continuo, a qualquer hora do dia e da
noite. Por meio desses dispositivos, que cabem na palma
de nossas maos, a continuidade do tempo se soma a con-
tinuidade do espago: a informagdo ¢ acessivel de qual-
quer lugar. Os artefatos méveis evoluiram nessa direcio,
tornando absolutamente ubiquos e pervasivos o acesso a
informagdo, a comunicacdo e a aquisi¢do de conhecimen-
to. [...] Por permitir um tipo de aprendizado aberto, que
pode ser obtido em quaisquer circunstancias, a era da mo-
bilidade inaugurou esse fend6meno inteiramente novo: a
aprendizagem ubiqua.

A maioria das criangas se moveu pelo ciberespago predo-
minantemente por icones e fez leituras apenas quando necessa-
rio. Mesmo aquelas que nao estavam alfabetizadas, navegavam
com muita facilidade por icones e com o recurso de voz.

O estudante que demonstrou o perfil ubiquo de forma mais
efetiva, a0 mesmo tempo em que executava as agdes que eram
solicitadas, procurava realizar outras agoes, seja em seu dispositi-
vo ou no da colega que lhe acompanhava. Além disso, essa crian-
¢a mostrou muita familiaridade com o ciberespaco, movendo-
-se com facilidade e sem solicitar ajuda. Realizava sua navegagao
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tanto por icones quanto por leitura e utilizava sites e aplicativos
em suas rotas. Fazia escolhas sobre as melhores formas de execu-
tar suas rotas a todo momento.

7 LOGOUT’ - CONSIDERAGOES FINAIS

Durante o percurso desta pesquisa, tinhamos certeza apenas
de uma coisa: encontrariamos criancas que conhecem e fazem
uso das TDIC, algumas com mais familiaridade que outras. Essa
familiaridade ja havia sido comprovada em outros trabalhos re-
alizados pelo grupo de pesquisa Educaciber e, neste caso, parecia
nao ser diferente. No entanto, gostariamos de observar os usos
dos dispositivos moveis.

No que se refere ao objetivo desta pesquisa que era descre-
ver as rotas de navegagdo no ciberespaco de criangas que pos-
suem os perfis de leitores imersivos e ubiquos, que frequentam
o 32 ano de uma escola publica de Florianépolis, percebemos o
uso frequente do Google e suas varias ferramentas como: Youtube,
Google Search e Play Store, tanto nas atividades orientadas quanto
nas espontaneas. O aplicativo mais citado nas conversas e utiliza-
do durante a etapa pratica foi o Youtube.

Durante a etapa de observagio participante, percebemos
que as criangas apresentavam perfis de leitores imersivos em
seus usos dos computadores e notebooks. Na etapa seguinte, as
respostas obtidas nos questionarios corroboraram com essa ana-
lise. As criangas sabiam ligar e desligar os computadores; faziam
uso dele sem acompanhamento; falavam de suas fungdes como
jogar, pesquisar, ver videos e ouvir musicas.

Percebemos, por meio de suas falas e de alguns momentos
na interacao com os computadores, que essas criangas tinham
acesso aos dispositivos méveis, de forma que, por vezes, até se
confundiam no uso do computador, tentando utilizar a tela com
os dedos, por exemplo. No entanto, mesmo utilizando-se de su-

7 Termo em inglés destinado ao processo de sair de uma base de dados ou sistema.
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portes diferentes, percebemos que os usos eram comuns aos dois
tipos de TD, méveis e fixas. Os mais relatados foram para jogar
e ver videos.

Durante as etapas descritas anteriormente percebemos que
as criancas tém grande familiaridade com o ciberespaco, conhe-
cem aplicativos e icones. Além disso, apresentam novas estraté-
gias de navegacao como a utilizacao do recurso de voz, seja para
realizar uma pesqu1sa ou para verificar a ortografia de uma pa-
lavra e a pesquisa por imagens no Google Search, para encontrar
com mais facilidade uma informacao.

Notamos que, devido a grande exposicdo que as criangas
tém com as TDIC, estdo acostumadas ao seu uso, independente
de classe social e de possuir ou nao dispositivos proprios. Além
disso, a rapidez no acesso a informacao leva as criangas a uma
certa impaciéncia quando a conexdo com a internet estd lenta
ou quando um aplicativo nao funciona como deveria, o que nos
leva refletir sobre como a nogao de tempo estd mudando e que
vivemos em uma era mais imediatista. Leitores ubiquos, em es-
pecial, tém mais dificuldade em esperar. Com um universo de
informacoes na palma da mao eles realizam outras tarefas en-
quanto aguardam uma ser concluida, apresentando o que Santa-
ella (2013) classifica como aten¢do continuamente fragmentada.

Observamos que o dominio do uso das TD € prazeroso para
eles, pois querem demonstrar que sabem, ao mesmo tempo que
gostam de aprender novas fung¢des. Encontram nos aplicativos,
principalmente no Youtube um espago para diversao e ludicidade.

Além disso, as criancas demonstraram facilidade em navegar
pelo c1berespag0 e aprendem facilmente, por isso, a andlise dos
perfis cognltlvos nas criangas ¢ algo momentaneo, pois em outro
momento, ja poderao apresentar outro perfil. Mesmo que algu-
mas nao saibam ler, utilizam os icones para realizar suas acoes e
aprendem rapidamente com seus erros, escrevem e leem infor-
magoes em inglés mesmo sem dominar a lingua.

Ao realizar tarefas propostas por nés com as quais elas tinham
familiaridade, as criangas pouco hesitavam e mostravam conheci-
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mentos além dos que haviamos antevisto. No entanto, quando a
tarefa fugia do seu cotidiano, ou quando era mais curricular, algu-
mas criancas hesitavam, perguntavam aos colegas e as pesquisado-
ras. Isto ficou mais evidente quando solicitamos uma pesquisa rela-
cionada a disciplina de ciéncias e percebemos grande dificuldade.
Questionavam como devem escrever o que buscavam e apresen-
tavam dificuldade em encontrar suas respostas. Entendemos que
o papel do professor em relagao aos usos das TD seja de auxiliar a
formar senso critico nas criangas para que elas tenham capacidade
de encontrar as informagoes que precisam no ciberespaco.

Algumas criancas elegeram, em seus momentos de ativida-
de espontanea, videos que mostravam outras criangas ou adul-
tos, consumindo coisas como brinquedos, jogos e comidas. Isso
nos leva a refletir sobre a propaganda velada que é apresentada
diariamente a essas criancas e o estimulo ao consumo de bens
que podem nao fazer parte da realidade familiar.

Ressaltamos que esta foi a nossa interpretacao do vivencia-
do e do observado. Outros pesquisadores poderiam tragar cami-
nhos diferentes e ainda obter outros resultados relevantes.

Ap06s tudo que observamos percebemos que as formas de apren-
der e estudar estdo, de fato, se transformando e cabe a nés professo-
res acompanhar essa mudanga. Por isso, destacamos a importancia
da formacio de professores para desenvolverem novas praticas de
ensino para novas formas de aprendizagem destes sujeitos.
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* Taina Vital - Mestra e doutoranda pelo Programa de Poés-
-Graduacdo em Educacio da Universidade Federal de Santa
Catarina, integrante do Projeto Conexao Escola Mundo: espa-
¢os inovadores para a formagao cidada, sob coordenacao dos
professores Nelson Pretto e Andrea Lapa. Possui graduacao em
Comunicagao Social, com Habilitagdo em Radio e TV, pela Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro. Atuou no Pontao da ECO/
UFR] durante quatro anos, nos laboratérios de Video e de For-
magao. Ministrava aulas de cinema e Edi¢io em Software Livre
em nucleos de cultura, escolas municipais, estaduais e SESCs.
Também fez parte no grupo de pesquisa CINEAD (FE/UFR]),
coordenado pela professora Adriana Fresquet. Tem experién-
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cia em Comunicagdo com énfase em Cultura Digital e Audio-
visual, atuando nos temas: formagéo para cidadania, educagao
hacker, educac¢ao em direitos humanos, formacgao critica, narra-
tivas transmidia, software livre e ativismo.E membro atuante do
Grupo de Pesquisa Comunic

* Verdnica Alves dos Santos Conceicao - Doutoranda em Edu-
cacdo — Linha Educagio e Comunicagio, na Universidade Tira-
dentes (PPED/UNIT). Mestrado em Estudos Interdisciplinares
(UFBA). Graduada em Pedagogia (UEFS) e em Letras e Lite-
ratura Brasileira (UNOPAR). Especialista em Psicopedagogia
(UNEB) e em Coordenacio Pedagégica (UFBA). E pedagoga na
Universidade Estadual de Feira de Santana e professora na Edu-
cagdo Basica na cidade de Feira de Santana-BA. Pesquisadora do
Ntcleo de Estudos e Pesquisas em Pedagogia Universitaria (NE-
PPU/UEFS/CNPq) e do Grupo de Pesquisa Educagao, Tecnolo-
gia da Informacao e Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq).

* Vivian Martins Lopes de Souza - Professora do Instituto Fede-
ral do Rio de Janeiro. Doutoranda do Programa de Pés-gradu-
acao em Educagao da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UER]). Possui Mestrado em Educagao pela UER] e Especiali-
zagao em Planejamento, implementagio e gestdo da educagio
a distancia pela Universidade Federal Fluminense e Graduagao
em Pedagogia pela UER].
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Cristiane Porto

Doutora Multidisciplinar em Cultura e Sociedade - UFBA. Mestrado em Letras e
Linguistica - UFBA. Pesquisadora do Instituto de Tecnologia e Pesquisa - ITP.
Bolsista em Produtividade em Pesquisa do CNPq - Nivel 2 e faz parte do Comité
Assessor de Divulgacdo Cientifica do CNPq (2018-2021), onde assumiu em
2020-2021 e coordenagdo deste Comité. Pés-doutorado em Educacdo - UERJ.
Coordenadora do Programa de Estimulo a Mobilidade e ao Aumento da
Cooperacdo Académica da P6s-Graduagdo (PROMOB-FAPITEC/CAPES -
UNIT/UER)/UFSC-2018-2020). E professora do Curso de Comunicacéo Social e do
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da Universidade Tiradentes - Unit.
Lider do Grupo de Pesquisa Educagdo, Tecnologia da Informacéo e Cibercultura
(GETIC/UNIT/CNPq). Pesquisadora do Grupo de Pesquisa Educacdo, Redes
Sociotécnicas e Culturas digitais (UFBA/CNPq). Dedica-se ao estudo de
Cibercultura, disseminacdo e divulgacdo da ciéncia em suporte on-line e impresso.

Edmeéa Santos

Doutora e Mestre em Educacdo pela UFBA. Pés-doutorado em E-Learning e EAD
pela UAB-PT, onde colabora esporadicamente no MPEL - Mestrado em Pedagogia
do E-Learning. Pedagoga pela UCSAL. E Professora Titular-Livre da Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRR)). Professora Associada do Proped-UER].
Atua no Instituto de Educac¢do e no Programa de P6s-Graduagdo em Educacdo
(PPGEDUC). Durante o periodo de 2007 a 2018, foi professora Adjunto da
Faculdade de Educacdo da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER)).
Editora-chefe da Revista Docéncia e Cibercultura. Lider do Grupo de Pesquisa
Docéncia e Cibercultura (GPDOC). Membro do Laboratério de Imagem da UERJ.
Coordenadora do GT 16 - “Educa¢ao e Comunicagdo” da Associacao Brasileira de
Pesquisa em Educacdo (ANPED).

Na Cibercultura, tem-se observado a presenca cotidiana das tecnologias moveis e os
mais diversos aplicativos se tornaram populares. Estes auxiliam milhares de pessoas
conectadas a organizarem, de maneira diferente, a sua forma de viver, pensar e agir
individualmente ou em sociedade. Observa-se o crescimento intenso do
desenvolvimento e uso de aplicativos dentro e fora das salas de aula, assim como
aumenta a demanda por uma formagdo docente realmente inovadora que proponha (e
pesquise) novas pedagogias e metodologias de pesquisa diante de uma educacdo ao
alcance das méos. Os alunos por meio do uso de seus tablets, computadores e
smartphones, tém contato com inovacdes tecnolégicas, mas precisam com a mediacdo
competente de seus docentes se desenvolvem como cidaddos do nosso tempo.

www.editoratiradentes.com.br
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