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Resumo

A era das novas tecnologias digitais fez surgir uma inédita forma de aprendizagem facilitada e
mediada pelos dispositivos méveis, denominada de aprendizagem ubiqua. Através dela, o
acesso a informacao e a aquisicdo de conhecimento ocorrem de maneira aberta, assistematica,
compartilhada, colaborativa, ubiqua e pervasiva. Este artigo propde-se refletir sobre os
principais desafios e contribui¢oes da aprendizagem ubiqua em meio ao efervescente cenario
da “cultura da conexdo” e da “cultura participativa”. Consideramos esse novo tipo de
aprendizagem como um importante complemento para a educacdo (formal, ndo-formal e
informal), além de permitir que milhares de pessoas explorem e desenvolvam outras formas
de acesso, de pesquisa, dialogo, compartilhamento e leitura através dos dispositivos moveis.

Palavras-chave: dispositivos moveis; aprendizagem; complementaridade; ubiqua e
tecnologia.

Introducao

O avanco das novas tecnologias digitais, das redes de comunicacao e da internet, tém
provocado profundas e desafiadoras mudancas comunicacionais, socio-culturais, economicas
e educacionais. Em meio a esse cendrio tecnologico surgem os dispositivos moveis (celular,
tablet, notebook, kindle, dentre outros dispositivos) que, conectados a internet (seja movel, a
exemplo, do tipo 3G e 4G; ou fixa, como conexdes wi-fi), proporcionam inéditas
possibilidades de comunicacdo, consumo, producdo e compartilhamento de contetido.
Também possibilitam que o acesso e a aquisicao de conhecimento ocorram de maneira aberta,
compartilhada, espontanea, colaborativa, ubiqua e pervasiva, proporcionando assim, novos

processos de aprendizagem.

! Trabalho apresentado no Eixo Tematico Games, Processos de aprendizagem, Cognicdo, do IX Simpésio
Nacional ABCiber, realizado na Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP), nos dias 8,9 e 10 de
dezembro de 2016.

2 Graduado em Licenciatura Plena em Hist6ria pela Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, Aluno Regular
de Mestrado do Programa de P6s-Graduagdo em Comunicacdo PPGC / UFPB na Linha de Pesquisa de Midia,
Cotidiano e Imagindrio. Email: andersonwsbarbosa@gmail.com

® Graduada em Rédio e TV pela Universidade Federal da Paraiba — UFPB, e com Especializacio em
Telejornalismo pela FESP Faculdade. Atualmente, mestranda do Programa de P6s-Graduacao em Comunicagdo
(PPGCUFPB), na Linha de Pesquisa Culturas Midiaticas Audiovisuais. Email: mercicleide@hotmail.com


mailto:mercicleide@hotmail.com

Com isso, surge uma nova forma de aprendizagem denominada de aprendizagem
ubiqua, a qual é facilitada e mediada pelos dispositivos méveis. Pelo fato da informagdo e do
conhecimento estarem disponibilizados na tela, centenas de individuos buscam saciar suas
curiosidades sobre os mais diversos assuntos, e assim, descobrir novas formas de produgao,
pesquisa, leitura, conhecimento e troca de experiéncias.

Tal fato caracteriza, ndo apenas uma sociedade munida de aparatos tecnolégicos, mas
também, individuos engajados na difusdo de contetido, ou seja, a chamada cultura da conexao
(JENKINS, GREEN, FORD, 2014), que por sua vez, fez surgir “um modelo hibrido e
emergente de circulacao” (JENKINS, GREEN, FORD, 2014), em uma constante troca de
informagdes que “determina como um material é compartilhado através de culturas e entre
elas de maneira muito mais participativa” (JENKINS, GREEN, FORD, 2014).

Essa “cultura participativa” (JENKINS, GREEN, FORD, 2014), tornou-se mais
acessivel a sociedade, principalmente pela popularizacdo, ainda que ndao dominante, da
aquisicdo de dispositivos méveis conectados a internet, ocasionando um ciclo de producao,
absorcdo e compartilhamento de contetidos dos mais variados segmentos, ocasionando, assim,
a onipresenca de dados que vao desde o entretenimento a educacdo, ndo apenas de forma
escrita, mas também através de midias audiovisuais (como canais educativos no Youtube),
games feitos para dispositivos méveis com temas histéricos, dentre outros.

Este artigo propoe-se a refletir acerca dessa nova forma de aprendizagem mediada
pelos dispositivos moveis. Em um primeiro momento, abordaremos alguns conceitos e
discutiremos sobre os principais desafios, contribui¢cdes e potencialidades da aprendizagem
ubiqua. Em seguida, sobre a “propagabilidade” de informacdo e contetido na chamada web
2.0 (JENKINS, GREEN, FORD, 2014), sob a o¢tica dos estudos de Henry Jenkins, Joshua
Green e Sam Ford, com base na obra Cultura da Conexao (2014). Por ultimo, citaremos o
caso do “Nerdologia”, canal de cunho educativo disponivel no Youtube, o qual, aborda através
de animacOes minimalistas e ludicas, assuntos de Ciéncias e Historia, com contetdos
coerentes e com narrativa atraente e de facil compreensao.

Como amparo teodrico, temos Lucia Santella (2013) que discute a teoria de
“ubiquidade” e “aprendizagem ubiqua”, na obra Comunica¢do ubiqua: repercussdes na
cultura e na educagdo (2013), é desta os dois principais conceitos que apresentamos nesse
trabalho. Ja o de dispositivos méveis, é abordado o da pesquisadora Nadja Carvalho (2008), o
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em Cultura da Conexdo (2014). Nao o bastante, também ha uma breve explanacdo acerca do
assunto “criatividade e generosidade no mundo conectado” de Clay Shirky (2011).
Consideramos a aprendizagem ubiqua como um importante complemento para o
aprendizado na era digital, porém, é necessario que haja uma compreensdo no tocante ao seu
papel de co-participagdo com o ensino formal e também o ndo-formal e informal, pois o
choque entre estes tem feito surgir novos desafios a serem vencidos para que haja a integragao
entres todas essas formas de aprendizado, como também, novas modalidades de didlogo e
acesso a informacdo. Estar atentos a essa realidade, e refletir sobre ela, nos ajuda a

compreender esse novo cenario, suas potencialidades, desafios e contribuicdes.

A aprendizagem ubiqua na era dos dispositivos méveis

A proliferacdo dos dispositivos moveis (celulares, tablets, notebooks, kindles, dentre
outros) conectados a internet (seja mével, como, por exemplo, as do tipo 3G e 4G; ou fixa,
como conexodes wi-fi), tem provocado inéditas, profundas e amplas reconfiguracdes no modo
Ccomo nos comunicamos, acessamos, produzimos e compartilhamos informagdes (Lemos,
2011). Esses aparelhos destacam-se, dentre outras coisas, pela facilidade de acesso, conexao
continua com a internet, mobilidade e convergéncia de funcées (a exemplo do celular, que ao
longo dos anos tem se transformou em um microcomputador portétil), e por se tratarem de
midias comunicacionais ubiquas. Esses dispositivos tém levado ao rompimento das fronteiras
socioculturais, de tempo e espaco, além de criar novas experiéncias de consumo de contetido
e a consolidacao de novos processos educacionais (Fedoce, 2010).

Também tem permitido que a aquisicdo ao aprendizado ocorra de maneira espontanea,
assistematica, compartilhada, pervasiva, ubiqua, individual ou coletiva. Com isso, surge uma
nova forma de aprendizagem a qual é denominada pela pesquisadora Lucia Santaella (2013),
de aprendizagem ubiqua, que é facilitada e mediada pelos dispositivos moveis. Nesse novo
cendrio, a informacdo é obtida de diferentes fontes e circula livre, ligeira e continuamente
entre as telas luminosas, que ao estarem conectadas com a internet possibilitam que milhares
de pessoas, ao redor do mundo, tenham contato com uma diversificada gama de dados.

De acordo com Carvalho (2008, p.7) os dispositivos méveis sao midias compactas,
produzidas ou veiculadas por celular, tablet, notebook, netbook, camera fotografica, webcam,
jogos online, videogame, etc. Para ela, trata-se de um meio de comunicacdao de pequeno porte

“convergente, pluriforme, variposicional, modelador de linguagens comprimidas, simultaneas



e interativas” transportada por outro meio maior, seja ele a internet tradicional ou mével, ou
até mesmo, uma midia de massa na versdo online. Além do mais, diferente dos meios
tradicionais de comunicacao, os dispositivos moveis podem ser considerados ubiquos, ja que,
podem ser encontrados e utilizados em qualquer lugar e a qualquer momento.

Para Santaella (2013, p.289), a ubiquidade pode ser compreendida como habilidade de
se comunicar a todo instante e em qualquer lugar via os aparelhos eletronicos. Ja a
aprendizagem, ela define como um processo dindmico e ativo, que consegue gerar no
individuo, mudangas cognitivas e comportamentais, talvez ndo imediatamente visiveis, porém
relativamente duradouras. Afirma que, aprendizagem torna-se ainda mais duravel quando o
individuo tem a oportunidade de interacdo com o meio e a incorporacao de um conhecimento
ainda nao adquirido a um conhecimento prévio, ja adquirido.

Santaella (2013, p.290), ao abordar sobre o conhecimento cita o conceito de
Davenport e Prusak, que diz: “o conhecimento é uma mistura fluida de experiéncia
emoldurada, valores, informacdo contextual e insight experto que fornece uma moldura para
avaliar e incorporar novas experiéncias e informacdes”. O conhecimento é um acumulo de
bagagens que sdo conquistas ao logo do tempo, seja através dos meios tradicionais de
educacdo (formal, ndo-formal ou informal), ou através de simples praticas e vivéncias
pessoais, ou pelo dominio de uma técnica ou de uma arte. O conhecimento é gradual, fluido,
corrente, natural, livre e espontaneo. Ao mesmo tempo, em que tem profundidade também
tem leveza, pode ser perene ou mutavel, fluir em um ou muitos caminhos.

Ainda segundo a autora (2013, p. 291), desde o surgimento das tecnologias de acesso*,
a aprendizagem ubiqua ja podia ser percebida gracas as vantagens que as redes apresentavam
em termos de acesso aberto, velocidade, adaptabilidade e flexibilidade. Esse periodo ficou
marcado pelos sites, chats, e-mails e foruns de buscas. Em seguida, vieram as Wikis, as redes
sociais e 0 Google®, levando ao surgimento de novos processos de aprendizagem abertos, nos

quais, ocorriam de maneira coletiva e colaborativa.

Processos de aprendizagem abertos significam processos espontaneos,
assistematicos e mesmo caoticos, atualizados ao sabor das circunstancias e
de curiosidades contingentes. O advento dos dispositivos moveis ativou
esses processos, pois, gragas a eles, o acesso a informagdo tornou-se livre e
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continuo, a qualquer hora do dia e da noite, trazendo gratificacdo
instantdnea. Os dispositivos mdveis ndo se limitam aos iPhones ou
smartphones. Qualquer equipamento ou periférico, que pode ser transportado
com informacdo acessivel em qualquer lugar, é um aparelho moével.
Portanto, palms, laptops, iPads, tablets e até mesmo os pen-drives sdo
aparelhos moéveis (SANTAELLA, 2013, p. 291).

A aprendizagem ubiqua nasce durante o auge da era da mobilidade e vale ressaltar que
mesmo sendo disponibilizada pelos dispositivos méveis ndao prescinde das diferentes
modalidades da educacdo formal. Esta longe de substituir as tradicionais formas de educacdo
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(formal, ndo-formal e informal), a aprendizagem ubiqua é muito mais “um complemento
desses processos do que um substituto deles. Quem ganha com essa complementaridade é o
ser humano em formacdo pelo acréscimo de possibilidades que a ubiquidade lhe abre”
(SANTAELLA, 2013, p.306). A aprendizagem ubiqua acelerou a ampliagdo dos muros da
escola, o contato com novos formatos e contetidos, a experimentacdo de aplicativos, o
dominio de ferramentas e o acesso volumoso as informagoes, tudo isso, com o individuo em
mobilidade.

Para Lemos (2011, p.17), o avango tecnologico nos colocou em uma “mobilidade
ampliada” que potencializa as dimensdes fisicas e informacionais. Para ele, por mais que a
mobilidade seja uma constante na histéria humana, ndo ha como negar que, espantosamente o
avanco da tecnologia e o crescimento dos dispositivos moveis, fizeram com que a nossa
percepcdo espacotemporal fosse expandida e levada a um “novo sentido de lugares” e um
“novo sentido de si mesmos”. Hoje, ndo é mais o individuo que se desloca até a rede, é a rede
que passa a envolve-lo em uma conexao continua. Trata-se de uma ampliacdo de “formas de
conexao entre homens e homens, maquinas e homens, e maquinas e maquinas motivadas pelo
nomadismo tecnolégico da cultura contemporanea” (LEMOS, 2005, p.2).

Ao passo em que a evolucdo tecnolégica torna-se mais personalizada, mével, em rede
e centrada no individuo, a aprendizagem molda-se a essa realidade e passa a também ser
centrada no aprendiz, na colaboracao e na ubiquidade. Presenciamos o aparecimento de novas
referéncias, imersoes, formas de didlogo e de leitura, relagdo com o espago, novos formatos e
novas formas de estar em sociedade e interagir com ela. Na aprendizagem ubiqua, o individuo
é co-autor pré-ativo do proprio processo de aprendizagem e exerce uma participacdo
colaborativa na producao e veiculacdo da informacdo. Nao significa dizer que, o individuo
ndo precise de orientacdo por parte do professor, pelo contrario, orienta-lo sera sempre

necessario, seja presencialmente ou a distancia.



Para Fedoce (2010, p.116), os dispositivos moveis facilitam o consumo de contetidos e
formatos ricamente diferenciados e integradores, entre eles, jogos e sites educativos, aplicati-
vos de realidade aumentada, enquetes e questiondrios eletronicos, registros sonoros, visuais e
audiovisuais de fendmenos e acontecimentos, producao e divulgacdo colaborativa de conteti-
dos, etc. Alerta que, o desenvolvimento de novas iniciativas de aprendizagem exige dedica-
cdo, atencdo, cuidado, tempo e empenho “de professores e escolas, no sentido de se projetar
novos métodos de aprendizagem, assim como dos alunos e individuos, de modo geral, de
compreenderem os potenciais das midias méveis e criarem o habito de consumo das mes-
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mas™.

Néo apenas os contetidos disponibilizados pela escola e pelos professores
somam a aprendizagem, mas também noticias, informacGes divulgadas por
empresas e institui¢oes, servicos de valor agregado, aplicativos e jogos que,
a partir do género jornalistico, de entretenimento ou, mesmo, publicitario,
veiculam informacdo. As midias moveis, ao convergirem com a internet e
com os demais instrumentos de aprendizagem podem atender, de modo mais
efetivo, a nova geracdo que acessa, conecta, pesquisa, relaciona-se e produz,
via novas TIC (FEDOCE, 2010, p.121).

De acordo com Fedoce (2010, p.121) essas ferramentas sendo utilizadas de maneira
consciente tém a contribuir com os modelos atuais de educagdo, “ampliando as possibilidades
de formatos e contetidos cada vez mais interativos, assim como 0s espagos para
aprendizagem, antes restritos a escola, criando novas experiéncias de aprendizagem” e
principalmente dar vida a outras formas de transmissdao da informacdo e do conhecimento
para aos alunos, que mesmo em sala de aula, mantém-se constantemente conectados a rede.

Ainda segundo a autora (2010) um dos desafios dessa nova aprendizagem esta no
reposicionamento e no papel tanto de professores como dos alunos, pois juntos precisam
pensar de maneira flexivel quanto as atuais necessidades contemporaneas, principalmente, no
que se refere ao dominio da linguagem tecnolégica e das atuais experiéncias educacionais. Ja
para Santaella (2013, p.307), o maior desafio que a aprendizagem ubiqua traz aos sistemas de
ensino “é a pressao que ela causa sobre o papel tradicional do professor, que, agora, mais do
que nunca, esta longe de ser o detentor do saber”. Afinal, quando nos deparamos com a
aprendizagem em céu aberto, qualquer aprendiz pode trazer, paro o professor, informacdes
que este ainda desconhece, e assim, criar uma frutifera e democratica relacao de troca e de

dialogo.



Novas modalidades de didlogo estdo emergindo, para as quais o professor
deve estar preparado na medida em que tiver seguranca serena em relacao ao
fato de que ficou no passado a era na qual costumava ser o detentor
altissonante da transmissdo e da transferéncia de conhecimento
(SANTAELLA, 2013, p.307).

Mesmo esses dispositivos sendo extremamente interessantes, convidativos,
necessarios e atrativos, e ainda nos ofereca novas modalidades de dialogo, de acesso ilimitado
ao universo digital e a possibilidade de conexdo continua com a rede, nada substitui o contato
pessoal e as vivéncias nos espagos sociais, culturais e educacionais. Nada substitui uma boa
conversa presencial entre aluno e professor, entre familiares, amigos, vizinhos, conhecidos e
desconhecidos. Como diz Mild Fernandes: “sé depois que a tecnologia inventou o telefone, o
telégrafo, a televisdo, a internet, foi que se descobriu que o problema de comunicacdao mais
sério era o de perto”. E esse “de perto” que devemos preservar, valorizar, exercitar e saborear,
diariamente, mesmo que o saborear seja a goles pequenos, em curtas fragdes de tempo, entre
os intervalos das atividades cotidianas, ou até, no simples encontro casual de olhares.

Segundo Neto (2011, p.84) quando pensamos no contexto do planejamento e da
concretizacdo do ensino-aprendizagem com modernos recursos tecnologicos, quer se
destinem ao ensino nas escolas ou a aprendizagem independente, é fundamental ficarmos
atentos a triade da “apropriacao-imersao-transformacao”. Afirma também que, o uso de
materiais e equipamentos devem ser utilizados com o objetivo de facilitar e assegurar a
apropriacdo do aprendizado, pois é de fundamental importancia a imersao do aluno em uma
“atmosfera gratificante, desafiadora e produtiva, em que o aprender passa a ser sinénimo de
prazer, aventura e descoberta”.

De acordo com Neto (2011, p.84), para que o aluno mergulhe no universo prazeroso
da descoberta e do aprendizado, é necessario que ele tenha o0 acompanhamento e a orientacao
por parte de professores, tenha dentro de si o desejo e o entusiasmo de ensinar e de transmitir
o aprendizado de maneira clara e estimulante. Para ele, ensinar e aprender significa
compreensdo “envolvimento, pratica, recebimento de constante feedback, oportunidades de
aplicacdo a vida e aos problemas do mundo real”. Quanto aos dispositivos méveis, tratam-se
de ferramentas de acesso e de comunicacdo, diferentemente do humano é que a ferramenta do

incentivo e da transformacao.

Ensinar e aprender ndo é, por conseguinte, algo que ocorra ao sabor do acaso
e da improvisacdo. Requerem materiais e programas bem estruturados,
sistematicos, com informagdes organizadas em sequéncias apropriadas, com
palavras e imagens cuidadosamente selecionadas para facilitar a
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compreensdo, a retencdo e a aplicacdo dos conhecimentos. Devem incluir
avaliacdo frequente, para assegurar o processo continuo do aprendiz. Devem
levar em conta as diferencas individuais e encorajar habitos de
independéncia por parte de quem aprende. Devem empregar larga variedade
de métodos, técnicas, recursos, materiais e estratégias que, entre outras
coisas, ajudem a ressaltar o uso funcional e deliberado dos conceitos e
habilidade que estdo sendo objeto de aprendizagem (cf. Jarolimek e Foster,
1985). Bom ensino e boa aprendizagem significam, sobretudo, professores
versateis, curiosos, sagazes, flexiveis, imaginosos, que gostem dos alunos,
gostem de aprender e gostem de ensinar (NETO, 2011, p.85)

E dificil para muitos professores alcancarem essa versatilidade, criatividade e
encorajamento em sala de aula. Afinal, muitos desses corajosos profissionais enfrentam
dezenas de problemas em suas atividades educacionais. Do outro, temos os alunos sedentos
por conhecimento, com o olhar critico ainda em construcdo e cheios de convicgoes,
habilidades, interesses, objetivos, sonhos, medos e limitagdes. Conciliar o dualismo das
realidades entre professor e aluno ndo é tarefa facil. Quem sabe bem disso, é o Luiz Felipe
Lins, de 44 anos, professor de matematica da Francis Hime, escola ptblica da Zona Oeste do
Rio de Janeiro. Em entrevista para a revista Epoca, edicdo de outubro de 2016, o professor
afirma que o maior desafio que encontra em sala de aula é o de motivar e prender a atengao
dos alunos, além de ter que conciliar os diferentes niveis de conhecimento e de dificuldades.

Para vencer esse obstaculo ele decidiu mudar sua metodologia de ensino e passou a
recorrer a diferentes tipos de jogos (que ele mesmo cria) e a fazer uso de celulares, balangas
de precisdo, e toda uma série de ferramentas, tecnoldgicas ou ndo. Todas as suas ideias partem
da premissa de que o aluno precisa entender para que serve o que vai aprender. Com isso,
Luiz Felipe tem mudado a realidade e a expectativa de muitos dos alunos e incentivado a
participar de olimpiadas de matematica. Desde 2005, seus alunos participam da Obmep
(Olimpiada Brasileira de Matematica do Ensino Publico), e hoje colecionam 176 medalhas e
centenas de mengdes honrosas®. Vale ressaltar que, muitos sdo de comunidades carentes e é na
escola que encontram um apoio. “Nado adianta dizer que nao é trabalho da escola. Para muitos
alunos, aqui é o tunico local em que podem se recuperar. O que faco é tentar dar uma aula que
os faga esquecer, por algumas horas, o que os perturba”, diz o Luiz Felipe.

Segundo professor, ao inserir os jogos no aprendizado, os alunos com maior facilidade
de entendimento ajudam os outros colegas, assim, cria-se uma rede de colaboracdao em plena
sala de aula, a0 mesmo tempo em que, ele consegue dar mais atencdo aos alunos com maior

limitacdo de entendimento. Para Luiz Felipe, os jogos servem como ferramentas divertidas
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O ntimero de medalhas e mengdes honrosas refere-se as quatro versdes de olimpiadas de nimeros que existem,
duas estaduais e duas nacionais.
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para mostrar a utilidade das teorias. Um dos alunos que aprova essa iniciativa é o Lucas
Coelho, de 14 anos, um dos medalhistas olimpicos da escola. Para ele, o professor mostra de
forma criativa e enriquecedora para que serve as coisas e qual a importancia do que se
aprende em sala de aula.

De acordo com uma pesquisa realizada pelo neozelandés John Hattie, diretor do
Instituto de Pesquisas em Educacdao da Universidade de Melbourne, na Australia, de todos os
fatores com influéncia na vida do aluno, nenhum tem tanto poder e impacto quanto o de ter
um bom professor. Para chegar a essa afirmacdo, o pesquisador cruzou informacgoes de 65 mil
grandes estudos realizados nos centros de pesquisas mais conceituados do mundo. Os dados
coletados ao longo de mais de 20 anos, mostram que, cada ano de aula com um bom professor
faz com que o aluno avance o equivalente a um ano e meio em comparagao a quem tem um
professor mediado ou despreparado. Para John Hattie, os alunos que tem a oportunidade de
estudar com bons professores tém uma maior chance de entrar em uma universidade,

conquistar um bom emprego e ser uma pessoa bem-sucedida.

Canais educativos, conexao e propagabilidade

Como ja explanado até aqui, a aprendizagem ubiqua, além de tornar o conhecimento
acessivel, possibilita a autonomia de aprendizagem sem que torne dispensavel a presenca do
professor. Entretanto, entende-se que para que haja eficiéncia nessa relacdo, é necessario que
haja por parte de ambos, a habilidade de lidar com o manuseio dos dispositivos por onde se
trafega a informacdo e, pelo menos, com plataformas, sites e aplicativos disponiveis (muitas
vezes em suas versoes gratuitas).

Percebe-se, portanto, que, devido a amplitude de acesso a dispositivos conectados, a
troca de informacdo e conhecimento dependera de uma comunica¢do mutua, onde o papel de
cada ator é de suma importancia. O desafio é fazer com que ndo apenas um dos lados tenha
habito e habilidade no uso das tecnologias méveis. Um fator favoravel a esse ponto, foi o
surgimento da chamada web 2.0. Esta trouxe a interacdo como uma das principais
caracteristicas entre os usuarios e, com isso, 0 engajamento entre 0S mesmos no tocante a
assuntos de interesse comum. Isso fez com que o nimero de acesso a aparelhos tecnolégicos
com conexao viesse a crescer significativamente entre diversas faixas etarias.

O surgimento de novos espacos ocasionou a producdo de contetido em diversas

plataformas de hospedagem. O YouTube, por exemplo, abriga um grande ntimero de videos
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de diversos temas visando, inicialmente, dar espaco e incentivar a producdo de novos
contetidos, atendendo assim um publico de usudrios cada vez mais diversificado e em
abrangéncia.

Com isso, inevitavelmente, canais de educagdo surgiram no site — que devido a sua
facilidade de usabilidade, consegue atender a publicos das mais diversas faixas etdrias,
tornando a experiéncia de acesso ao mesmo igualitaria ao seu principal objetivo, a saber, a
visualizacdo de videos hospedados — que conta atualmente com uma variedade tal, que torna-
se um exemplo direto desse modelo de aprendizagem ubiqua abordada nesse artigo.

O reflexo disso, é a motivacao e engajamento de publico que, voluntariamente, assim
como busca os temas de seu interesse nao mais dependendo do controle de horario como nos
canais de televisao, compartilha conteido entre grupos de amigos interligados em suas redes,
ampliando a probabilidade de propagacdo dos mesmos, influenciando novas pessoas
(JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p. 248-249).

Dito isso, pretende-se aqui, provocar o interesse de professores e alunos a fazerem uso
de seus dispositivos méveis como ferramentas nao apenas extra sala de aula, mas como fonte
de pesquisa e acesso ao conhecimento, uma vez que, 0os mesmos poderdo usar de sua
autonomia para a pesquisa de contetido apropriado e de relevancia nos temas de seu interesse.
Ainda assim, pode também servir de estimulo para novos estudos a serem discutidos em
qualquer ambiente em que a educacdo se faz presente, conforme afirma o estudioso em

comunicagoes John Fiske na obra “Cultura da Conexao” (JENKINS, GREEN, FORD, 2014):

“Se oferece para a produgdo popular [...] Tem pontas soltas que escapam de
seu controle, seus significados excedem seu préprio poder de disciplina-los,
suas lacunas sdo amplas o suficiente para novos textos inteiros a ser
produzidos nele, ou seja, esta, em um sentido muito real, além do seu préprio
controle”. O material que preenche todos os espacos em branco limita as
interpretacoes do ptiblico. (JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p. 249-250).

Enquadram-se, nesse cenario, dois bons exemplos, dentre tantos, de canais hospedados
no YouTube, que possibilitam a aprendizagem de uma forma mais atrativa. Sdo eles: o
“Manual do Mundo” e o “Nerdologia”. Os quais, através de experiéncias, animacoes e
infograficos, unidos a uma narrativa simples e de facil compreensao, conseguem, além de dar
explicacbes acerca de temas educacionais como ciéncia e historia, conseguem despertar o

interesse e curiosidade de usudrios a um aprofundamento nos temas apresentados.

7 FISKE, John. In. JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p. 249).
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O Manual do Mundo, é um canal educativos, feito para todas as idades. Nele,
experimentos cientificos, sdo feitos de forma pratica, com materiais, em sua maioria,
encontrados em casa, tornando acessivel aprender na pratica, matérias como fisica e quimica.
Além de procurar despertar a curiosidade ao aprendizado praticando, abre espago para
interacOes educativas entre pais e filhos ou professores e alunos. O canal, conta com mais de
sete milhdes de inscritos®, e é apresentado por Iberé Thendrio, um jornalista de formacdo, que
afirmava que o Manual do Mundo é na realidade tudo que o mesmo queria fazer desde a
infancia (IBERE, 2016)°.

Ja o Nerdologia, tem caracteristicas especificas e ptblicos definidos.

O canal é uma das diversas ramificacdes do site Jovem Nerd, e tem por objetivo
analisar, de forma cientifica, temas relacionados a Cultura Pop, gerando explicagdes
educativas acerca de temas dessa area, através de videos animados com infograficos e
explicativos, embora ndo fosse esse o formato inicial do mesmo, mas sim uma renovacao do
antigo formato em canal educativo.

Seus videos tiveram inicio com o video “Levante Zumbi” (2013), no qual, o
Nerdologia apresenta, de forma clara, sua proposta de contetido educativo. Nesse, através de
um tema bastante recorrente na Cultura Pop, o fendmeno de uma possivel epidemia que
infectaria a humanidade em poucos dias, é explanado com explicacdes dentro dos campos da
biologia, quimica, fisica e matematica. Nao o bastante, a quantidade de acessos fez com que o
mesmo, criasse uma vertente na area de histéria, passando a ter videos disponibilizados todas
as tercas e quintas.

Nao apenas com o Nerdologia, o site Jovem Nerd também ha muito colabora com a
educacdo de forma ubiqua. Seu contetido mais antigo, chamado de Nerdcast, ja abordava
tematicas de educacao pedagdgica e profissional. O podcast, funciona de forma descontraida
e dindmica onde um grupo de amigos e estudiosos acerca do tema de cada episédio,
discorrem, por aproximadamente duas horas, seus conhecimentos relativos ao assunto. Os
episodios, ao contrario do Nerdologia, ndo sdao sempre de cunho educativo, entretanto ndo sao
poucos os episodios debrugados sobre a tematica.

Com isso, percebe-se entdo a diversidade e facilidade que se ha de acesso através de
dispositivos moveis a contetidos de educacdo que favorecem a propagacao da aprendizagem

ubiqua. Nos referimos a propagacao, devido a esse novo modelo de participacao do ptblico, o

8 Nimero de pessoas inscritas no canal até o dia 30 de janeiro de 2017: 7. 483. 738 inscritos. Fonte:
https://www.youtube.com/results?search_query=manual+do+mundo. Acesso em 30 de janeiro de 2017.

° Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=wtmR1E1INXLE>. Acesso em 30 de janeiro de 2017.
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qual interage com os produtores de conteido e sdo engajados na difusdo das produgoes.
Entretanto, é vélido salientar que a qualidade de contelido é um dos fatores principais para o

que Henry Jenkins, Joshua Green e Sam Ford chamam de propagabilidade e definem como:

Um modelo hibrido e emergente de circulacdao em que um mix de forcas de
cima para baixo e de baixo para cima determina como um material é
compartilhado, através de culturas e entre elas, de maneira muito mais
participativa (...). As decisdes que cada um de nds toma quanto a passar
adiante ou nao textos de midia (...) estdo remodelando o proprio cenario da
midia. Essa mudanga — de distribuicdo para a circulagdo — sinaliza um
movimento na direcdo de modelo mais participativo de cultura, em que o
ptiblico ndo é mais visto como simplesmente um grupo de consumidores de
mensagens pré-construidas, mas como pessoas que estdo moldando,
compartilhando, reconfigurando e remixando conteidos de midia de
maneiras que nao poderiam ter sido imaginadas antes (JENKINS, GREEN,
FORD, 2014).

A propagabilidade de conteudos educativos, portanto, transforma individuos em
“integrantes de comunidades mais amplas” (JENKINS, GREEN, FORD, 2014, p.24), lhes
permitindo difundir contetidos para além de suas areas geograficas e, com isso, colaborando com a
onipresenca de aprendizagem através de redes.

Nota-se, entdo que ha na web, uma série de ferramentas disponiveis e de facil acesso. Nao o
bastante, ha também a oportunidade de cada usuéario ser um colaborador em potencial, influenciando
em contetidos publicados e opinando efetivamente com elogios e criticas, tornando-se, ao fazé-lo,
agentes ativos e colaborativos desse meio e de seu contetido educativo. Nao o bastante, ha também a
possibilidade de tornar-se um agente direto, criando canais, elaborando formatos que se adequem e
publicando videos.

O intuito de provocar a abertura de novos espacos, para criar ainda mais acesso a meios de
propagacdo da aprendizagem ubiqua ndo se dd por acaso, mas sim de experiéncias vividas no
cotidiano, em sala de aula ou conversas académicas.

Em 2009, durante um estdgio em cumprimento de uma disciplina da graduacao, foi dada a
oportunidade de lecionar em uma turma do programa de Educacdo de Jovens e Adultos — EJA em uma
escola de rede publica de ensino. Surpreendentemente, logo foi percebido que, a sala de aula estava
repleta de estudantes na média de 15 a 18 anos de idade, os quais estavam ali, ndo pela falta de
oportunidade de estudar (nesse caso em especifico), mas sim, segundo relato dos mesmos, para
cumprirem mais rapidamente os anos do ensino médio.

Ao serem questionados sobre seus habitos e formas de estudo, a maioria respondeu que, sua
principal forma era em sala de aula, e que ndo tinham interesse despertado apenas nessa relacao, além
de ndo possuirem o interesse pela leitura de livros. Ao serem questionados acerca de quem possuia
acesso a internet e, se sim, se o faziam com frequéncia. Todos tinham, com excecdo de dois.
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Foi-lhes proposto, portanto adicionar os contatos nas redes sociais da época e, através dela,
serem enviados links de videos ou resumos acerca dos assuntos das aulas seguintes, todos retirados de
sites de conteddos com credibilidade em educagdo. Como resultado, houve uma interacdo crescente
até o final do periodo letivo entre professor e alunos com abertura de debates, relatos e discussoes
referentes ao tema da aula. E valido salientar, que em 2009 havia sérias limitagdes de acesso a
conexdes moveis (a0 comparar-se as tecnologias atuais), e tdo pouco, os aparelhos tinham a tecnologia
dos de hoje.

A provocagdo, portanto, aponta, neste caso, para o estimulo de professores e alunos a se
comunicarem, também através desses meios moveis, de forma ainda mais efetiva, voltando o foco a
docentes que ainda ndo experimentaram dos mesmos como forma de propagacao de conhecimento, e
que estes, por sua vez, provoquem e estimulem alunos a mesma pratica, criando com isso, novas
formas de propagacdo de conhecimento.

Fazer uso desse tipo de ferramenta, torna-se um ato de “generosidade no mundo conectado”
(SHIRKY, 2011), onde, embora haja diversas formas de monetizagdo de conteido na web, ndo deixa
de ser uma forma colaborativa e participativa no engajamento e na propagabilidade no que se refere a
aprendizagem ubiqua, ndo apenas como na suposicao teérica de motivacdo unicamente financeira

(SHIRKY, 2011), conforme afirma Shirky:

A pergunta “Por que todas essas pessoas estdo trabalhando de graca?”
pressupde a teoria da acdo humana baseada sobretudo na motivacdo
financeira e pessoal: o motivo razoavel para fazer alguma coisa é o dinheiro,
entdo fazer coisas de graca requer uma explicacdo especial. Dentro desse
quadro tedrico, ndo ha qualquer boa razdo pela qual alguém coloque seus
videos no YouTube ou edite um artigo na Wikipédia. O problema aqui nao
esta nos comportamentos, e sim na explicacdo. Assim que parar de perguntar
porque as pessoas fazem coisas “de graca” e se comecar apenas a perguntar
por que as estdo fazendo, todo o espectro de motivagOes intrinsecas (e ndo
financeiras) se tornara parte da explicacao. (SHIRKY, 2011, p.92).

Embora, saiba-se que em 2010 (ano da publicacdo da obra de Clay Shirky, o sistema
de monetizacdo do YouTube, ndo era o mesmo que na atualidade, porém, esse fator fica a
sombra, quando é pesquisado sobre a motivacao dos chamados “youtubers”. Os fatores ainda
sdao, em muitos casos de canais educativos, sdo o compartilhamento de conhecimento e a
busca de pessoas com interesses em comum, assim como no exemplo do canal anteriormente
citado do Manual do Mundo, onde o inicio se deu através do desejo de fazer experimentos
cientificos de forma pratica, motivado por um “sonho de crianca”, ndo apenas de fazer os

experimentos, como também o de compartilhar os mesmos.
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Contudo, o objetivo de estimular a propagabilidade e a criacdo de contetidos nao é de tornar a
atividade em nao-remuneravel. Longe disso. O objetivo é estimular tais atos, seja como trabalho,
atividade extra sala de aula, ou como simples compartilhamento de ideias, de forma remunerada ou
ndo, porém, fazendo com que o acesso conhecimento torne-se cada vez mais onipresente na vida de
usuarios, ainda que sejam professores, alunos ou curiosos, fortalecendo ainda mais o uso de

dispositivos méveis como parte essencial de uma aprendizagem ubiqua.
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