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INTRODUCAO

As tecnologias da informagdo e da comunicacdo vieram mudar o mundo. Nos ultimos anos,
de maneira cada vez mais rapida, tem sido possivel observar que as tecnologias "delineiam novas
formas de relagdes: econbmicas, sociais, profissionais, politicas, trazendo novos contornos a
sociedade” (SANTOS e WEBER, 2013, p. 43). Tal mudanca nao se deu apenas na relacdo homem-
maquina, mas, sobretudo nas relagdes entre 0s sujeitos. Se antes a comunicacao se dava em pequena
escala e de forma interpessoal, com o crescimento das redes de comunicagdo via internet, o
intercdmbio de subjetividades passa a se dar numa escala de comunicacdo de massa, em que O
acesso a informacao se torna globalizado. Modificam-se, a partir de entdo, as formas de pensar e de
agir das sociedades, tendo em vista que se expandem espacos e tempos e passamos a nos comunicar

numa dinamica diferente: a dindmica da comunicagdo em rede.

Sem podermos negar o quanto mudamos na forma de nos comunicarmos, nos relacionarmos,
produzirmos, consumirmos e nos informarmos, € de fundamental importancia observar que "as
tecnologias sdo artefatos culturais produzidos pelo proprio homem, entdo, a relacdo é hibrida, os
sujeitos se constituem produzindo e na relagdo com essas tecnologias” (SANTOS, 2011, online).
Portanto, ndo é mais possivel pensarmos a sociedade de forma separada da tecnologia ou
compreender o ser humano sem que se pense em suas relagfes cotidianas nas cidades e no
ciberespaco, relacdes a partir das quais se formam suas subjetividades, tendo em vista que "as
tecnologias digitais em rede ndo sdo atores autbnomos, separados da sociedade e da cultura na qual
estamos imersos" (SANTOS e WEBER, 2013).
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Em se tratando da educacéo e sendo a escola parte da sociedade, a chegada das tecnologias
de informacdo e comunicacdo no ambito escolar evidencia desafios e mudancas relacionados aos
espacos-tempos que 0 uso destas provoca nas praticas cotidianas educacionais, ressaltando que a
mobilidade e a ubiquidade propiciadas pela disseminacéo dos dispositivos moveis e aplicativos na

contemporaneidade vém potencializar novas formas de ensinar e aprender.

Este artigo é fruto de pesquisa desenvolvida com o objetivo de conhecer as experiéncias de
jovens de uma escola estadual de Niterdi com a lingua inglesa, mediadas pelas tecnologias digitais.
As descobertas da pesquisa revelam que o uso de aplicativos para dispositivos mdveis, quando
utilizados como recurso pedagdgico, auxiliam no desenvolvimento dos processos de ensinar e
aprender, propiciando a autoria e potencializando a tessitura colaborativa de conhecimentos entre

professores e alunos.

TESSITURA DE CONHECIMENTOS NA CULTURA CONTEMPORANEA

As reconfiguragBes socioculturais vivenciadas pelos jovens na contemporaneidade e que
determinam seus modos de subjetivacdo estdo intimamente interligadas aos principios da
cibercultura estabelecidos por Lemos (2007), ja que suas vivéncias com os artefatos digitais,
principalmente os aparelhos mdveis, sdo parte de sua cultura cotidiana. Compreender os principios
da cibercultura nos permite o entendimento das reconfiguragbes culturais dos jovens
contemporaneos, bem como o territério digital informacional e os impactos socioculturais que as

tecnologias de informacdo e comunicagao trouxeram ao mundo contemporaneo.

Lemos (2007) estabelece trés principios da cibercultura que corroboram com a ideia de
organizacdo horizontal em rede® proposta por Pretto (2006): a liberacdo do polo da emisséo, o
principio de conexdo em rede e a consequente reconfiguracdo sociocultural a partir de novas
préticas produtivas e recombinatorias®. Para Lemos (2007) “a cibercultura instaura uma estrutura

midiatica impar na histéria da humanidade” (p. 39), ou seja, apesar de toda formagao cultural ter

! Nelson Pretto (2006) destaca em seu texto Tecnologias e Novas Educacdes que desde as sociedades mais antigas a
humanidade esta acostumada a se organizar de forma hierarquica e vertical, o que ele chama de organizacéo vertical de
comando. Entretanto, a partir do processo de globalizacdo, surge uma nova forma de organizacdo e distribuicdo de
produtos, vendas e servicos, fazendo com que ndo mais tenhamos apenas uma referéncia de comando no topo, mas
passando a ter uma referéncia mais global, ao que o autor chama de organizacdo horizontal em rede. Pretto (2006)
ressalta que organizacdes em rede acontecem antes do advento da Internet, porém esta veio trazer suporte propicio para
o0 desenvolvimento deste tipo de organizacéo.

2 O termo recombinatério se refere ao fato de que a cibercultura instaura uma estrutura em que qualquer individuo pode
a partir de entdo produzir, publicar, adicionar e colaborar em rede, reconfigurando assim a industria cultural de massa.

Revista Teias v. 20 (Edigdo Especial - 2019): Educagdo ativista na cibercultura: experiéncias plurais 200


https://doi.org/10.12957/teias.2018.29313

DOI 10.12957/teias.2019.46501

sido sempre uma recombinacdo de elementos, pela primeira vez, é possivel a todo e qualquer
individuo produzir e publicar informacdes em tempo real, adicionar e colaborar em rede com
outros, o que faz com que a industria cultural contemporanea seja reconfigurada com tamanha
rapidez e alcance nunca antes vistos. O que faz de fato diferenca na cibercultura, portanto, ndo ¢ a
recombinacdo dos elementos culturais, mas a velocidade, a forma de disseminacdo e a amplitude

dos espacos e tempos que o ciberespaco proporciona.

A liberacdo do polo de emissdo é o principio basico da cultura pds-massiva e a principal
caracteristica da cibercultura (LEMOS, 2007). Se antes, na cultura massiva, tinhamos apenas como
polos de emissdo as midias de massa, como emissoras de TV e radio, revistas, jornais, entre outras,
na cibercultura pessoas comuns passam a ter a possibilidade de produzir e emitir suas proprias
informacdes. Cada um passa a ser produtor e emissor de conteudos, atraves de diferentes formatos
midiaticos, como fotografias, podcasts, videos, blogs, desenvolvimento de softwares, por exemplo,
¢ de forma planetaria. Como conclui Lemos (2007), “na cultura p6s-massiva, que constitui a atual
cibercultura, produzir, fazer circular e acessar cada vez mais informacdo tornam-se atos

quotidianos, corriqueiros, banais” (p. 39).3

O segundo principio da cibercultura estabelecido por Lemos (2007) é o de conexao em rede.

Este principio remete ao compartilhamento das informages e dos conteddos produzidos, isto €, ndo
basta produzir, é preciso compartilhar esses conhecimentos. Segundo Couto Junior (2012):

(...) é a partir das diferentes possibilidades de navegar no ciberespaco por meio de

inimeras interfaces que muitos jovens vém rompendo com o polo da emissédo e

interagindo com outros internautas que podem estar geograficamente dispersos e,

ainda sim, conectados entre si pela rede (p. 31).

O terceiro principio da cibercultura estabelecido por Lemos (2007) talvez seja 0 que mais
diretamente se remeta aos jovens contemporaneos: a reconfiguragdo sociocultural a partir de novas
praticas produtivas e recombinatorias. Este principio é fundamentalmente resultado dos dois
primeiros. A partir do momento que produzimos e compartilhamos contetdos e informacdes,
passamos a reconfigurar a industria cultural e as culturas de massa. E a quebra de fronteiras, onde
midias massivas rendem-se em determinados momentos a cultura digital pds-massiva, o que ndo

significa o fim desta indUstria massiva. Lemos (2007) sintetiza este terceiro principio dizendo que

3 Texto retirado da transcricio revisada da Conferéncia ministrada por André Lemos no evento “Territorios
Recombinantes”, realizado no Instituto Goethe (ICBA), em Salvador, em agosto de 2006. O material embasou a
conferéncia ministrada também por Lemos no | Simpdsio Nacional de Pesquisadores em Comunicacédo e cibercultura,
realizado na PUC/SP, em setembro do mesmo ano.
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“a cibercultura é essa configuragdo em que se alternardo processos massivos e pds-massivos, na

rede ou fora dela” (p. 40).

De acordo com Santos, Maddalena e Rossini (2016),
A linguagem que surge na cibercultura — hipermidia — a partir da convergéncia das
matrizes sonora, visual e verbal tem como caracteristicas a plasticidade e a
hipertextualidade [...] A multidimensionalidade propiciada pela interligacdo de
computadores em rede permite que percursos sejam construidos de acordo com a
necessidade a partir de fragmentos de textos que podem ser associados dinamicamente
(hipertexto) (p. 93).

A linguagem hipertextual permite retomarmos a nogdo de interatividade, no sentido de que o
hipertexto permite ao leitor decidir o rumo a seguir na sua viagem pelo ciberespaco, tornando-o
flexivel. Neste sentido, a cibercultura permite uma reconfiguracio dos espagostempos* e novas
formas de producdo do conhecimento vao sendo criadas, nas redes, no ciberespaco, num processo
que pode ser descrito como “tessitura do conhecimento”. Em 2001, Alves e Oliveira cunham o
termo “tessitura do conhecimento” buscando compreender o sujeito na sua multidimensionalidade e
nas redes que estes vao tecendo ao longo de suas trajetdrias, redes estas que, enquanto praticantes
culturais, construimos individual ou coletivamente na medida em que vivenciamos experiéncias
praticas e tedricas em diferentes espacostempos. Nesse sentido Alves (2012) afirma que:

Em seu viver cotidiano, os seres humanos se articulam em multiplas redes educativas
que formam e nas quais se formam — como cidadaos, trabalhadores, habitantes de
espacostempos diversos, criadores de conhecimentos e significacdes e de expressdes
artisticas, membros de coletivos vérios (familias, religiGes, expressdes nas midias),

usuarios de processos midiaticos etc. (p. 26).

A ideia de construcdo do conhecimento, antes vista como uma producdo rigida e um
processo de aquisi¢do de saberes fechados, passa a ser desconstruida com o conceito forjado por
Alves e Oliveira (2001). O termo “tessitura do conhecimento” apresenta-se como uma metafora da
rede, onde diversos fios sdo trancados e podem ser puxados a todo instante, 0 que nos leva a
compreender que o conhecimento se da no entrelagamento das diversas esferas da vida humana

enredadas umas as outras.

4 As autoras utilizam os termos escritos sem separagdo para mostrar a importancia de superar os limites do modo
dicotomizado moderno de pensar.
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E nesse contexto que se d4 a nogdo de ‘tessitura do conhecimento em rede’ e que podemos
perceber que a cibercultura vem potencializar as reconfiguragdes socioculturais e de
espagostempos, como vemos em Santos e Santos (2013):

Com essa nogdo de rede, o didlogo entre cotidiano e ciberespaco se enriquece. Ao
longo de nossa existéncia vamos trancando varios fios e compondo varias redes,
participando de diversas tramas, mergulhando com todos 0s nossos sentidos no que
vamos entendendo ser, a cada momento, a realidade. Vivemos as diferentes esferas da
vida humana, sejam elas sociais, afetivas, politicas, individuais ou coletivas, que ndo
se separam quando produzimos conhecimento, estdo sempre enredadas umas as
outras. Por isso precisamos pensar a criacdo do conhecimento como um processo de

tessitura de conhecimento em rede (p. 50).

A complexidade do sujeito pode ser pensada, portanto, a partir das redes em que estes se
enredam em suas praticas cotidianas, potencializadas na contemporaneidade pela cibercultura, ndo
apenas pela multiplicidade de linguagens por ela propiciada, mas também pelo “universo ocednico
de informagdes que a internet abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse

universo com suas historias, seus rastros e suas itinerancias” (SANTOS e SANTOS, 2013, p. 52).

MOBILIDADE, UBIQUIDADE E CONECTIVIDADE

Na primeira fase da web “ciberespaco ¢ cidades eram espagos de comunica¢do
unidirecionais, ou seja, a cidade sedia um ponto fixo para conexdo com outro espaco” (SANTOS,
2014, p. 26), mantendo um distanciamento entre eles. Além disso, baseava-se ainda no esquema
classico da informagdo emissor-mensagem-informacao, onde a mensagem era fechada e o receptor
apenas podia acessa-la (MARCHAND, 1987, p. 9, apud SANTOS, 2014, p. 27), copia-la, mas
nunca interferir ou interagir com a mesma. A web 2.0 veio transformar o esquema classico de
emissao-recepc¢do, oportunizando aos usuarios a possibilidade de maior participacdo, colaboracéo e
autoria nas redes, através de chats, foruns, blogs e os softwares de redes sociais. Ja a terceira
geracdo da web trouxe um cardter semantico a navegacao, possibilitando que as maquinas
assumissem atividades antes realizadas manualmente e a organizagdo dos contedos acessados de
maneira mais personalizada para cada internauta, a partir de pesquisas e comportamentos.
Entretanto, foi com o surgimento da mobilidade ubiqua, entendendo ubiquidade ‘“como uma
habilidade de comunicacdo a qualquer tempo e hora, por meio de dispositivos mdveis dispersos
pelo meio ambiente” (SANTOS e WEBER, 2013, p. 289) que se deu a aproximagdo entre

ciberespaco e cidades.
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Com a evolucdo dos dispositivos moveis, principalmente dos smartphones, que passaram a
permitir a conexao com o ciberespaco atraves dos sinais digitais 3G / 4G, emergem novas
possibilidades e usos antes ndo propiciados pela imobilidade dos computadores fixos do tipo
desktop.

Estas tecnologias potencializam que pessoas distantes fisicamente possam se
comunicar em espacos hibridos, conectados por meio de rede mével, ao mesmo tempo
em que se deslocam pelo espaco fisico habitado por outros sujeitos, com quem muitas
vezes, também interagem simultaneamente (LUCENA; PEREIRA e OLIVEIRA,
2016, p. 109).

Apesar de a comunicacgéo ter sido sempre presente e fundamental na humanidade, estamos
vivendo neste seculo uma mudanca ndo apenas tecnoldgica, mas na estruturacdo da organizagédo da
sociedade, tendo em vista que 0s processos hibridos de comunicacdo, potencializados pela
mobilidade, afetam os modos de viver das pessoas.

Neste sentido, mobilidade, ubiquidade e conectividade estdo diretamente ligadas as formas
de aprender inglés, reveladas pelos sujeitos da pesquisa desenvolvida e a aprendizagem com
aplicativos aproxima a escola das subjetividades do jovem contemporaneo, propiciando assim uma
aprendizagem mais significativa, como é possivel perceber com Samuel (2016), sujeito da pesquisa:

Eu achei a experiéncia muito legal para os alunos e é uma... como posso dizer, é um
pensamento muito criativo que a senhora teve em vir com aplicativos porque nossa
nova geracao ela t& movida, vamos dizer assim, pelo celular, pelo smartphone, tudo
agora € feito no smartphone. Vocé faz trabalho no smartphone, monta slide no
smartphone... virou um vicio. Acho até prejudicial para algumas areas, pros

adolescentes, mas beneficia a gente na escola.

Os usos dos aplicativos e do digital em rede propiciam uma aprendizagem mais flexivel,
onde espacos e tempos sdo ampliados e ressignificados o que torna a aprendizagem mais

significativa e util. De acordo com Santos e Weber (2013):
O modelo de um sistema de aprendizagem movel descreve um modo de aprendizagem
no qual os alunos podem se mover em diferentes locais fisicos e virtuais e, assim,
participar e interagir com outras pessoas, informagdes ou sistemas, em qualquer lugar,

a qualquer hora (p. 293).

Se antes dos smartphones era necessaria uma diversidade de aparelhos para diversas funcdes
como tirar fotos, filmar, gravar um audio e mesmo pesquisar nas redes (0 que sé era possivel nos
computadores que possuiam uma linha fisica), nos dias atuais o0 smartphone se apresenta como um

dispositivo no qual ha a convergéncia dessas midias: a maquina fotogréafica, a filmadora, o gravador
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de &udio e a conexdo com o ciberespaco em tempo real e em espacos moveis, todos 0s recursos
disponiveis em um so dispositivo, além de uma infinidade de aplicativos que podem potencializar a
criatividade de professores e alunos. Esse contexto contemporaneo nos leva a compreender “que a
aquisicdo de informacdo, conhecimento e a aprendizagem se dao de formas distintas das de outros
tempos, dadas principalmente pela colaboragdo, interacdo e conexdo” (SANTOS; WEBER, 2013, p.
299). Os aplicativos para dispositivos modveis contam “com a convergéncia de interfaces e
linguagens que permitem produzir, editar e compartilhar em rede” (SANTOS, 2015, p. 138) e
permitem nas salas de aula uma aprendizagem mais significativa por se aproximar dos modos de ser

e estar dos jovens contemporaneos na sociedade.

As experiéncias do jovem contemporaneo com os dispositivos moveis e com 0 uso de
aplicativos permitem “o desenvolvimento de habilidades e competéncias mais flexiveis para a
gestdo do conhecimento” (SANTOS e WEBER, 2013, p. 57), como se pode observar com
Emanuelle na pesquisa:

Eu ja vi video aula no YouTube, ja cheguei a baixar uma apostila basica de inglés pra
me ajudar em algumas coisas e eu sempre uso aplicativos, como o Duolingo, uso o
Google Tradutor, vejo séries com legenda. Vou usando o que vou precisando,

dependendo do que quero fazer ou saber. E ta tudo na minha mao, no celular.

O uso de aplicativos permite deslocamento e comunicacdo, uma experiéncia ubiqua, e desta
forma o celular se mostra como um instrumento mediador que propicia a criacdo, a producao a
circulacdo de signos (SANTOS, 2013), permitindo a busca pela situacdo, o contexto e 0 momento

oportunos.

APRENDIZAGEM UBIQUA

Enquanto professoras-pesquisadoras e compreendendo que os dispositivos moveis,
conectados e ubiquos, podem promover uma mudanca nas formas de ensinar e aprender,
transformando as relagdes de espacos e tempos e permitindo que o jovem “se movimente
carregando, produzindo e cocriando informagdes e conhecimentos” (SANTOS, 2013, p. 289) e nao
apenas como forma de consumo de contetdos e informacdes, algumas oficinas foram desenvolvidas
ao longo da pesquisa com o uso de aplicativos em sala de aula. As oficinas com o uso de aplicativos
tiveram como objetivo propiciar praticas pedagdgicas que pudessem suscitar novas conversas com
0s sujeitos, além de enfatizarem os desafios e as dindmicas que os aplicativos proporcionam em

diversos processos de ensino e aprendizagem, na era da conectividade.
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Apresentamos algumas dessas experiéncias, ressaltando que buscamos, através dessas
experiéncias, articular o aprendizado da lingua com aspectos sociais e culturais, além de
contextualizar esse aprendizado com outra disciplina, no caso com a Sociologia. Tais experiéncias
objetivaram ainda fazer uso das diversas midias oferecidas pelos smartphones, como camera
fotogréfica, e dos aplicativos, aléem de pesquisa na web, para producéo de contetdos e a tessitura de

conhecimentos.

Cabe aqui ressaltar o papel mediador do professor na realizagdo dos trabalhos, entendendo
que, tendo o docente como mediador do conhecimento durante o processo, “os membros do grupo
interagem e se influenciam, estabelecem relagdes sociais, desenvolvem processos para a realizacéo
de tarefas com o objetivo de alcangar metas compartilhadas” (SANTOS; CARVALHO;
PIMENTEL, 2016, p. 25).

OFICINA |

Esta experiéncia consistiu em pesquisarmos o vocabulario referente a termos da Internet e
referentes ao uso de computadores e internet como upload, download, login, logout, por exemplo.
Utilizando o vocabulario pesquisado, foi solicitado que os alunos utilizassem o aplicativo de QR
Code no celular e criassem os cédigos para cada uma das palavras estudadas, associando-as aos
seus significados. O aplicativo utilizado foi 0 QR CodeGenerator, baixado no celular dos proprios
alunos. Em seguida, foi elaborado um mural interativo, com o qual todos os alunos da escola
puderam interagir, baixando leitores de QR Code em seus celulares. Muitos alunos sinalizaram que
apesar de ja terem visto esse tipo de codigo em embalagens, ndo sabiam do que se tratava e qual a
sua fungdo, sendo assim atribuiram grande importancia ao conhecimento produzido a partir da
experiéncia: “Foi muito bom trabalhar com o celular. Também foi muito importante aprender o
significado do aplicativo de QRCode, porque eu até entdo ndo conhecia e agora levo isso para a

vida” (Samuel).
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Figura 1. Estudantes pesquisando vocabulario para confecgdo do Mural Interativo.

Fonte: Propria, 2016.
Figura 2. Estudantes produzindo QRCodes para confeccdo do Mural Interativo.

Fonte: Propria, 2016.
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Figura 3. Estudantes organizando material para confec¢do do Mural Interativo.

Fonte: Prépria, 2016.

O cddigo Quick Response — QRCode — é um codigo de barras bidimensional que permite o
armazenamento de informacdes instantaneas de produtos, paginas da internet, imagens, localizacédo
e outros conteudos multimidia. Podem ser criados e acessados através de aplicativos nos
dispositivos moveis. Estes codigos permitem a aproximacao do espaco fisico com o mundo virtual,
tendo em vista que podem ser utilizados em exposi¢oes, produtos, ou objetos e permitem o0 acesso a
informacdes disponiveis na internet. No caso deste trabalho, utilizamos 0 QRCode para acesso a um
determinado vocabulario. Entretanto, o resultado foi bastante positivo, como pode ser observado na
fala de Thomas:

Eu fico surpreso assim com alguns professores que trabalham o inglés interagindo
com o jovem, sabe? Porque aquele inglés padréo, da sala de aula é muito chato, mas
aquele inglés que vocé vai fazer uma pesquisa, usar um aplicativo [...] Os jovens, eles
se sentem muito alienados dentro de sala de aula, sabe? E ai interagir na internet pra

aprender o inglés é outro nivel.

Como sinalizado por Thomas, esse trabalho teve 6tima aceitacéo e participacdo dos alunos
por ter utilizado um aplicativo no dispositivo mével em sala de aula e por ter sido um trabalho de
pesquisa na internet. Vale ressaltar que por muitas vezes disponibilizamos a internet particular,
compartilhando dados pelo roteador wi-fi do celular. A repercusséo do trabalho foi muito boa, ja
que envolveu os demais alunos da escola em virtude do mural interativo que foi montado no

corredor principal.
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OFICINA 11

A segunda oficina diz respeito a uma proposta de trabalho feita em conjunto
com um professor de sociologia da escola na qual sugerimos aos alunos que escolhessem, dentre os
temas trabalhados por aquela disciplina, aquele que mais se aproximasse de suas vivéncias ou de
sua realidade social para que, utilizando os seus dispositivos mdveis, montassem um seminario,
com slides em inglés e em portugués e com imagens produzidas também por eles. O seminario
deveria ser apresentado em conjunto com o professor de sociologia e dividiriamos a apresentacao
em dois momentos, onde primeiro apresentariam a temética escolhida e em seguida a apresentagdo
deveria discorrer com base nos slides produzidos em inglés. Seguem as produgdes que mais nos
chamaram a atencéo, tanto pela pertinéncia dos temas abordados, como pela producgdo das imagens
e do conteudo apresentado por escrito e oralmente. Os alunos utilizaram aplicativos como o Google
Tradutor, a camera fotografica de seus celulares, além de realizarem a pesquisa do conteudo

abordado na internet em sala de aula.
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Trabalho 1

Figura 4 — Slides do trabalho sobre Direitos Humanos.

*Human rights include the nght
to Iife and liverty.

«The freedom of opinion and
expression.

«The right 1o work and having
education

«All deserve these rights
without discrimination

i B A0 human beings can enjoy theie

righis regardiess of race, coior, sex
language, refigicn, postica opinion
ek, “Ragardess of he conditons of

< DY of wealy

Frolectng indviduals and groups

*In 1550, December 10 was
estabished by th UN as
Internaticnal Human Rights Day
« They aré “rights” because they
e ings you are owed to be
do e have

g3ins! actons Bl interfere with
fundamental freedoms and hyman
dgnay.

Fonte: Trabalho dos estudantes, 2017.

Neste trabalho sobre Direitos Humanos, as fotos foram produzidas na prépria escola e 0s
alunos utilizaram o aplicativo Apresentacfes Google para a elaboragcdo de seus slides. Os
aplicativos foram utilizados em todas as etapas de producéo do trabalho, desde a pesquisa, passando
pelas fotografias, além da elaboracdo dos slides em si, mostrando o quanto a aprendizagem ubiqua

tem colaborado para a tessitura de conhecimentos na escola, com foco no protagonismo dos alunos.
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Trabalho 2

Figura 5 — Slides 1 a 4 do trabalho sobre Lixo e Reciclagem.

GARBAGE AND RECYCLING

Garbage
Waste Types
Consequences
Recycling
Recyclable materials

TYPES OF WASTE

Fonte: Trabalho dos estudantes, 2017.

GAURAGE

Gardage matches all maste
pererated by humen
»mtivities, since all tre
oyircnment adds elements of
recewal and reconstruction of
the ssoe. In this context,
the trash cas be foond in
wlid, Vigquid and gas.

R[[Y[MB[{MM[KM[S

Figura 6. Slides 5 a 7 do trabalho sobre Lixo e Reciclagem.

(ONSEQUENES

In addition to soil potluticn
destined to landfills, there
are many areds taken by
landfills, where landfill
depending oo location and can
contaminate rivers and Lakes,
bringieg sericus rishs to
s 2ealth transwit
diseases soth as: infectieus
disrrhes, lepstepirose ete,
It say also allow the
developaent of mosquits
larvae vectors of diseases
soth as dengue fever.

Fonte: Trabalho dos estudantes, 2017.
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Neste trabalho sobre Lixo e Reciclagem, as fotos foram produzidas no caminho para a escola
e na comunidade onde os alunos residem. Ao apresentarem seu seminario, os alunos relataram o
quanto foi significativo para eles observarem a questdo do lixo no seu entorno e como passaram a

ter atitudes diferenciadas em relacéo as questdes de saneamento e recolhimento do lixo.

As tecnologias méveis e 0 uso de aplicativos em sala de aula propiciam um ambiente de
colaboracdo e criacdo, além de ampliarem o0s espacos e tempos, favorecendo a tessitura de
conhecimentos de forma compartilhada e permitindo a socializacdo dos aprendizados. Como
sinalizam Oliveira e Mercado (2016):

As tecnologias moveis nas aulas [...] podem ampliar as possibilidades de ensino e de
aprendizagem, possibilitando aos estudantes escolher seus caminhos e estratégias que
possibilitem a constru¢do de conceitos [...] através de uma navegac¢do ndo-linear,
potencializando a mobilidade do conhecimento, a troca de saberes e a construcdo de
sentidos, constituindo como um espaco de informacgdo e interacdo, ampliando os
modos de conhecer, produzir e divulgar conhecimentos, exigindo-se que trabalhem
ndo apenas suas vantagens e/ou desvantagens, mas que trabalhem os conflitos e

tensBes surgidas, com vistas a busca de solugdes (p. 218 e 219).

Apesar de ser visto por muitos professores como uma forma de tirar a aten¢do do aluno na
sala de aula, estas experiéncias mostraram que se bem orientado e se utilizado na producdo de
contetidos, o trabalho com o celular e 0 uso de diferentes linguagens e o uso de aplicativos
potencializam as formas de aprender e ensinar, colaborando para a formagdo de um sujeito que
protagoniza suas aprendizagens, tornando-se mais criativo e critico. Faz ainda com que este
aprendizado ganhe funcionalidade e significado para o aluno, levando-o a compreender melhor seu
entorno, sabendo buscar as informac0es, criar hipoteses, compreender e selecionar aquelas que

forem Uteis e necessarias a sua experiéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso das novas tecnologias integrado ao projeto pedagdgico, como fator mediador de novas
aprendizagens e de tessitura do conhecimento, contribuira para novas formas de fazer educacéo.
Ensinar tecnologia é uma coisa, ensinar com tecnologia € outra. E é nessa outra perspectiva, do
“ensinar com”, que o uso das tecnologias digitais em rede se faz fundamental. Importante destacar a
relevancia do uso de praticas de App_learning como forma de tentar compreender como 0s jovens
contemporaneos imersos no contexto cibercultural utilizam os aplicativos disponiveis nos

dispositivos moveis para a producdo e o compartilhamento de saberes em espagos e tempos formais
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e ndo-formais de aprendizagem e protagonizam seus aprendizados. Neste contexto, o uso de
aplicativos para o aprendizado vem se destacando, principalmente, entre 0s jovens por propiciar

uma forma de ativismo que privilegia a pratica efetiva de transformac&o da realidade.

As experiéncias vivenciadas com os jovens pesquisados nos remetem a Lévy (2003) no que
concerne ao conceito de inteligéncia coletiva como “uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das
competéncias” (p. 28). Para o autor, a inteligéncia coletiva se da a partir da colaboracdo entre
individuos em suas diversidades, das relacBes estabelecidas e de uma rede de mensagens, se
configurando como um tipo de inteligéncia compartilhada. E o aprendizado que transforma o
conhecimento pessoal de cada individuo, o conhecimento tacito, em conhecimento explicito, que
pode ser compartilhado em dados, informag6es e modelos. Um aprendizado potencializado pelo uso

de aplicativos em dispositivos moveis que configuram préaticas de App-learning.

Tais praticas indicam que o uso crescente da tecnologia, e principalmente da internet, vem
propiciando novos ambientes de aprendizagem e um significativo acesso as informacdes e ao
conhecimento. Temos, assim, vivenciado uma época em que aprender nao se restringe mais aos
muros da escola, tendo a aprendizagem ganhado novos e subversivos sentidos a partir da
mobilidade ubiqua. Cabe, no entanto, ressaltar o indispensavel papel mediador do professor como
orientador dos processos de aprendizagem constituidos nas redes digitais, tendo em vista que “nem

tudo que cai na rede ¢ peixe”.
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RESUMO

O artigo versa sobre experiéncias de jovens mediadas por tecnologias digitais em rede e as taticas praticadas
por estes para o aprendizado do inglés. Inicialmente, sdo analisadas mudancas na organizacdo da sociedade
ocorridas com o surgimento e popularizacdo dos processos comunicacionais digitais. Em seguida, sdo
apresentadas oficinas realizadas como procedimento metodoldgico escolhido para o desenvolvimento do
estudo. As oficinas mostraram que o trabalho com o celular e o uso de diferentes aplicativos potencializam os
modos de aprender e ensinar na era da conectividade. Os achados da pesquisa revelam que mobilidade,
ubiquidade e conectividade estdo diretamente ligadas as formas de ensinar e aprender inglés propiciam
autoria e a tessitura colaborativa de conhecimentos.

Palavras-chave: Digital em rede, dispositivos mdveis, ensino de inglés.

ENGLISH TEACHING ACTIVISM: LEARNING ON WEB

ABSTRACT

The article deals with young people’s experiences mediated by digital technologies and the tactics practiced
by them for learning the English language. The work initially presents the changes in the society organization
that have occurred with the emergence and popularization of digital communication processes. We also
present some workshops as the methodological procedure chosen for the development of the study.
Workshops have shown that working with mobile phones and using different applications potentiate ways of
learning and teaching in the age of connectivity. The research's findings reveal that mobility, ubiquity and
connectivity are directly linked to the ways of teaching and learning English provide authorship and the
colaborative interwoven knowledge.

Keywords: Digital networking, mobile devices, English teaching.

ACTIVISMO EN LA ENSENANZA DEL INGLES: APRENDIENDO EN RED

RESUMEN

El articulo analiza las experiencias de los jovenes mediadas por las tecnologias digitales en red y las tacticas
practicadas por éstas para aprender inglés. Inicialmente, se analizan los cambios en la organizacién de la
sociedad que se produjo con la aparicidn y popularizacion de los procesos de comunicacion digital.
Posteriormente, los talleres se presentan como un procedimiento metodoldgico elegido para el desarrollo del
estudio. Los talleres mostraron que el trabajo con el teléfono movil y el uso de diferentes aplicaciones
potencializan las formas de aprendizaje y ensefianza en la era de la conectividad. Los resultados de la
investigacion revelan que la movilidad, la ubicuidad y la conectividad estan directamente relacionadas con las
formas de ensefiar y aprender inglés, proporcionando autoria y la tesitura colaborativa del conocimiento.

Palabras clave: Redes digitales, dispositivos mdviles, ensefianza del inglés.
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