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O SMARTPHONE E A PRODUGCAO DE MEMES COMO DISPOSITIVOS DE APRENDIZAGEM

RESUMO

Este trabalho é resultado de uma pesquisa de mestrado em educagdo, que teve como objetivo compreender como os
alunos usam os smartphones no processo de aprendizagem, para se apropriarem das informagdes, compartilharem e
produzirem conhecimentos nos diferentes espacotempo do cotidiano escolar. Neste trabalho, propomos discutir e
repensar sobre o uso do smartphone no ambiente educacional e a utilizagcdo de aplicativos para a producdo de memes
como dispositivo de aprendizagem discente. A metodologia dessa investigacdo foi de abordagem qualitativa conduzida
pela pesquisa-agdo que implica na reflexdo permanente sobre a agdo. O trabalho foi desenvolvido com 21 alunos do
ensino médio em uma escola da rede publica de Sergipe onde realizamos oficina para a producdo de memes utilizando
smartphones. Como resultado percebemos que os alunos utilizam o smartphone para além de acesso a redes sociais, pois
eles produzem e compartilham conhecimentos usando diferentes aplicativos. Desta forma, entendemos que os
smartphones na educacao podem potencializar novas praticas pedagdgicas mais interativas e colaborativas.
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1. INTRODUCAO

As Ultimas décadas do século XX foram marcadas pelo advento de tecnologias de informagdo e comunicagao (TIC),
pelo desenvolvimento da rede internet e pelo surgimento da cultura contemporanea a cibercultura, constituida por trés
leis: a liberagdo do polo da emissdo, a conexdao em rede e a reconfiguragdo de formatos mididticos e praticas sociais.
Estas tecnologias vao potencializar uma nova configuragao cultural que Lemos (2005) denominada de ciber-cultura-remix.
Remixar significa editar, reeditar, misturar material produzido para produzir algo novo. Entretanto, vale ressaltar, que a
remixagem ja existia antes mesmo das TIC, porém estas tecnologias ampliaram exponencialmente as possibilidades de
misturar diferentes linguagens e formatos.

Atualmente vivenciamos outro advento tecnolégico, a disseminacdo das tecnologias digitais mdveis conectadas a
internet. Segundo Santaella (20013b, p. 23): “por meio desses dispositivos, que cabem na palma de nossas maos, a
continuidade do tempo se soma a continuidade do espaco: a informagao é acessivel de qualquer lugar”. Desta forma, com
a propagacado destas tecnologias moéveis, especialmente os smartphones, os sujeitos contemporaneos tém cada vez mais
encontrado outras formas de produzir e compartilhar fazendo com que a cultura remix ganhe forca e se espalhe
globalmente.

No campo educacional, os alunos estdo imersos na cibercultura, principalmente por meio das suas tecnologias
moveis digitais em todo espacotempo (Alves, 2010) no cotidiano escolar. Deste modo, os desafios na educacdo se
ampliam paralelamente aos avancos tecnolégicos desses aparelhos, que permitem o acesso as informacées bem como
sua producao ou re(mix), com o uso de aplicativos que possibilitam a cada sujeito ser um remixador de textos, imagens,
videos, musicas e outras manifestacdes, como os memes da internet, produzidos ou remixados a todo instante nas redes.
Nesse sentido, torna-se importante (re)pensar em mudancas no processo educacional, que ainda é predominantemente
oral e visual, em busca de testar outras possibilidades de aprendizagem em que os alunos produzam em situacdes sociais
e culturais diversas com seus smartphones.

Nas investigagdes realizadas no nosso grupo de pesquisa, percebemos que cada vez mais os alunos tém a
necessidade intrinseca e crescente em interagir, compartilhar vivéncias, experiéncias pessoais ou coletivas em diversas
narrativas nas redes. Nesse sentido, realizamos uma pesquisa em uma escola da rede estadual de ensino, com alunos do
ensino médio, cujos professores reclamavam do uso excessivo que estes jovens faziam dos seus smartphones na escola.
Estabelecemos como objetivo geral da pesquisa: compreender como os alunos usam os seus smartphones no processo de
aprendizagem, para se apropriarem das informagdes, compartilharem e produzirem conhecimento nos diferentes
espacotempo do cotidiano escolar.

Para alcancar o objetivo pretendido, optamos por realizar uma pesquisa com abordagem qualitativa, do tipo
pesquisa-acdo. Experienciamos esta pesquisa com discentes da 12 série do ensino médio de uma escola publica estadual
de Sergipe uma oficina colaborativa para a produgao de memes, com aplicativos disponibilizados nos smartphones. Este
trabalho apresenta inicialmente algumas discussdes sobre O smartphone e os memes na na cultura remix. Em seguida,
abordaremos o percurso metodoldgico da pesquisa e a experiéncia desenvolvida da oficina de memes. Por fim, teceremos
algumas consideragdes da pesquisa, sem contudo, pretendermos esgotar as discussbes, pois ainda hd muito a ser
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investigado, analisado e discutido sobre as tecnologias méveis na educagao.

2. O SMARTPHONE E OS MEMES NA CULTURA REMIX

A sociedade contemporanea vem experimentando um acelerado processo de transformacdes tecnolégicas, e uma
destas tecnologias que imprimiu novas formas de pensar, comunicar, produzir e se relacionar foram os dispositivos
moveis, mais precisamente o smartphone ou “celular inteligente”. Trata-se de uma midia que converge outras midias, que
permite realizacdo de varias tarefas, aumentando demasiadamente o acesso e o fluxo de informacdes nos mais variados
espacos e tempos. De acordo com Jenkins (2006), os dispositivos mdveis tornaram-se a midia convergente que vem
assumindo lugar proeminente na atualidade. Porém, segundo esse autor, a convergéncia ndo é um atributo unicamente
das tecnologias digitais por mais desenvolvidas que elas sejam, pois, a convergéncia ocorre antes no cérebro dos
individuos em suas interacbes com o outro e com o mundo. Assim, os smartphones conectados a internet vém
transformando as relagdes pessoais e profissionais devido a sua ubiquidade, mobilidade e portabilidade.

O conceito de ubiquidade, de acordo com Santaella (2013a) se refere a estar presente e onipresente ao mesmo
tempo, a qualquer hora e em qualquer lugar por meio da conexdao em rede. Para Santaella (2007, p. 236), a ubiquidade
permite um desdobramento dos espagos,

Presenca e auséncia intercambiam-se, sobrepdem-se em um mesmo espag¢o, gerando a vivéncia da
ubiquidade: estar 14, de onde me chama, e estar aqui, onde sou chamado ao mesmo tempo. Alguém que fala
no telefone celular é parte e ao mesmo tempo esta mentalmente afastado, até certo ponto, do contexto dos
individuos que ocupam a mesma &rea espacial. Um lado de sua mente também é parte de um contexto
distante da pessoa com quem fala e estd, por sua vez, em um lugar remoto. O espago se desdobra, e os dois
contextos se encaixam, um dentro do outro.

Assim, os dispositivos moveis insubordinaram a forma como as pessoas se comunicam, conectando comunicagao e
mobilidade. Santaella (2010; 2013), faz referéncia a dois tipos de mobilidade: a mobilidade informacional, onde a
navegacao se da pelas redes virtuais informacionais, e a mobilidade fisica, que permite navegar por essas redes enquanto
transitamos pelos espacos fisicos, a todo tempo e/ou em qualquer lugar que disponha de uma conexao com a internet.

No que se refere ao conceito de portabilidade, Saccol e Reinhard (2007), expdem que é a capacidade de levar para
qualquer local um dispositivo de tecnologia da informagdo. Além disso, os autores mencionam que a mobilidade esta
relacionada a portabilidade.

Dessa maneira, entendemos que os novos paradigmas da comunicagao, trazidos pela cibercultura e os dispositivos
moveis possibilitam a criacdo de espacos desterritorializantes, pois para Lemos (2009, p. 1), “as midias eletrénicas criam
assim processos desterritorializantes em niveis politico, econémico, social, cultural e subjetivo”. O grande desafio que
Lemos (2007) nos aponta com estas tecnologias é criar maneiras efetivas de comunicacao e de reapropriacao do espacgo
fisico, reaquecer o espaco publico, favorecer a apropriacdo social das novas tecnologias de comunicacdo e da informacao
e fortalecer a democracia contemporanea. O autor ratifica que é a partir desse ponto que se inicia intensas modificagdes
no espaco urbano, nas formas sociais de praticas da cibercultura e no movimento da emergéncia das novas formas de
comunicagao sem fio.

No contexto escolar, os alunos estdao cada vez mais realizando atividades com os smartphones, a toda hora, em
qualquer lugar, com ou sem a permissao da escola, pois apesar das proibicdes do uso desses dispositivos nos regimentos
escolares em algumas unidades educacionais em Sergipe, dos acordos de convivéncias entre a comunidade escolar e os
alunos, eles utilizam essas tecnologias méveis em todas os espacostempos da escola. Concordamos com Certeau (1994),
quando este autor coloca que os praticantes no cotidiano ndo consomem as regras a eles aplicadas, mas sim criam
diferentes artes de fazer. Assim, na escola a medida em que os alunos usam os smartphones, eles criam taticas para
utilizé-los a suas realidades, crencas, saberes e valores que ndo correspondem na maioria das vezes aos mesmos moldes
daqueles estabelecidos oficialmente nos cotidianos escolares.

Nesse sentido, muitas vezes os alunos usam os smartphones na sala de aula como forma de ndo realizar atividades
repetitivas e mecanicas. Eles preferem fotografar, por exemplo, a lousa a ter que copiar a escrita do professor. Nao
pretendemos aqui emitir juizo de valor sobre as taticas dos praticantes, pois este ndo é nosso objetivo, mas sim
apresentar alguns achados da pesquisa que nos possibilitaram compreender como os alunos utilizam seus dispositivos

méveis e com quais finalidades.

Aprendemos com Freire (2001, p. 55), que para ensinar “é fundamental, contudo, partirmos de que o homem é ser
de relagdes e ndo sé de contatos, ndo apenas estd no mundo, mas com o mundo”. Assim, o autor convida o professor a
fazer uma reflexao sobre sua missdo de educar e nunca desanimar diante dos desafios, pois, se a “educagdo sozinha nao
transforma a sociedade, sem ela, tampouco, a sociedade muda” (FREIRE, 2000, p. 67). Dai a importancia de possibilitar ao
individuo aprendizagens para além dos aspectos sécio histéricos da aquisicdo de uma sociedade. E necessario possibilitar
a aquisigao da autonomia, do conhecimento de mundo, com senso critico agugado e uso politico.

Dessa maneira, nos dias atuais, a tarefa da docéncia pode ser bem mais complexa devido as transformacgdes e
configuragdes na sociedade e dos espacos educacionais. O telefone mdvel inicialmente era para ser apenas um dispositivo
para aprimorar a comunicagao entre as pessoas, mas acabou se transformando em um fenémeno que possibilita novas
formas de relagdes sociais. Isto porque a posse de um smartphone pela maioria dos individuos da contemporaneidade
pode representar status, o passaporte para a liberdade de se expressar, de produzir e publicar nas redes digitais.

Mediante isso, refletindo sobre a pedagogia libertadora de Freire (1996), como ele discorre sobre o papel do
educador progressista, que desenvolve sua pratica em sala a partir da realidade de seus educandos em um processo
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dialégico e problematizador, com o intuito de suplantar uma educagao habitual, baseada na alienagdo dos individuos. Em
seus estudos, Freire (1996, 2000, 2001) desenvolve a ideia de que as formas tradicionais de educacdo funcionam
basicamente para objetivar e alienar grupos oprimidos. Ele repreendia a ideia de que ensinar é transmitir saber. Para
Freire (1996) a missdo do professor é possibilitar a criacdo ou a producdo de conhecimentos de modo a alcancar uma
educacao voltada a libertacdo do sujeito.

Deste modo, acreditamos na importancia de se inserir ossmartphones como dispositivo nos diferentes
espacostempos escolares, jd que inegavelmente, na atualidade eles fazem parte do cotidiano de todos que (con)vivem na
comunidade educacional. Os praticantes culturais da nossa pesquisa colocaram que usam o smartphone na sala de aula e
nos variados espacostempos da escola:

Eu uso o meu smartphone em todos os lugares, com internet e as vezes sem internet. As vezes para fazer
algumas pesquisas no Google, estudar com aplicativos. Costumo postar fotos de algum lugar que fui a passeio
(ADE 4)[11.

Uso meu smartphone para postar fotos e compartilhar varias coisas sem parar na internet, posto no Instagram,
no Facebook e WhatsApp. S6 que antes de postar minhas fotos mostro as minhas duas amigas para ver se
ficaram boas. N&o quero pagar mico e nem virar meme na internet. Olho o nimero de curtidas das fotos, o dia
todo, durante as aulas, nos corredores da escola e todos canto que eu tiver (ADE18).

Os smartphones estdo cada dia mais sofisticados e conectados a internet, permitindo baixar diversos aplicativos e
interagir em redes sociais tais como: WhatsApp, Instagram, Facebook, Snapchat, Twitter. Os softwares aplicativos sao
programas desenvolvidos para funcdes especificas, sendo instalados nas tecnologias méveis digitais. Para Couto, Porto e
Santos (2016, p. 11),

Os aplicativos se tornaram populares e ajudam milhares de pessoas que estdo conectadas a organizar o seu
dia a dia. J& ndo podemos viver sem uma quantidade cada vez maior deles. Vivemos a cultura digital por meio
dessas inovacgdes tecnoldgicas.

Por meio das lojas online de cada smartphone é possivel instalar de forma gratuita ou ndo, diversos aplicativos para
as mais diferentes atividades seja ela profissional, cultural ou educacional. Percebemos que muitos alunos aprendem por
meio de aplicativos, ndo apenas conteldos escolares, mas outras atividades do seu interesse:

Procuro saber mais sobre alguns conteldos fazendo pesquisa no Google e nas redes sociais, posto fotos,

frases, imagens que acho legais. Atualmente estou aprendendo mandarim através de aplicativo. Eu gosto de
estudar outras linguas (ADE14).

Atualmente estou aprendendo a tocar violdo através de aplicativos e videos do YouTube. Eu acho que a
proibicdo do smartphone em sala de aula nao seja certo, pois deveria ser aproveitado de forma educativa
(ADE16).
O contexto colocado pelos alunos reforca nossa percepcao de que a escola necessita alterar o seu posicionamento
frente a insercao das tecnologias méveis na sala de aula. Nas narrativas dos alunos investigados tomamos conhecimento
que eles também aprendem conteldos escolares por meio dos aplicativos no smartphone,

Uso nas atividades escolares, muitas vezes para trabalhos e pesquisas aleatérias. Uso e indicaria aplicativos
para estudar matematica e fisica (ADE1).

Na atualidade, o aluno reivindica uma educacdo mais interativa, desafiadora e provocativa, pois ele tem acesso a
inumeras informag0es instantaneamente, na palma da mao com seus smartphones. Assim, compreendemos que a escola
pode proporcionar outras formas de aprendizagens que priorize a construgdo de conhecimentos abertos, interativos,
colaborativos, ubiquos e inovadores, utilizando atividades pedagdgicas que coloquem o aluno em diferentes situacdes de
aprendizagem. E com esta perspectiva que desenvolvemos na escola oficinas para a producdo de memes com
smartphone.

2.1 A producao de memes com smartphone

Os memes permeiam a vida em sociedade ha algumas décadas mesmo antes das tecnologias digitais e suas novas
formas de remixagem. Faz algum tempo que a técnica de modificar imagens por meio das praticas de remix e produgdo
de memes eram realizadas de forma analdgica, pois nao haviam as TIC e muito menos o smartphone conectado a internet
nos diversos ambientes sociais.

Na sociedade contemporanea, a proliferacdo dos memes se deu velozmente com o advento da internet, e
principalmente com a propagacdo dos smartphones, somado ao rapido desenvolvimento tecnolégico para esses
dispositivos moveis e as redes sociais presentes no cotidiano das pessoas.

A teoria dos memes estd baseada em uma analogia com a teoria do gene egoista popularizada pelo zodélogo
britanico Richard Dawkins em 1976, quando publicou o “best seller” O Gene Egoista. Essa publicacdo deu origem e
embasamento a praticamente todos os outros trabalhos publicados sobre memes. A teoria do gene egoista idealiza todos
0s seres vivos como maquinas de sobrevivéncia para replicadores biolégicos. Nessa teoria, a selecdo natural resulta nao
do interesse das espécies, ou do grupo, ou pelo individuo, e sim pelo interesse dos genes.

Dessa forma, os genes sao os verdadeiros replicadores na obra Dawkins (2001), semelhante ao papel exercido pelos
genes na evolucao biolégica. Seriam responsaveis pela transmissdao de conteldo de uma determinada cultura. O autor
ainda descreve que buscava um nome para o novo replicador de informacdes genéticas, algo que transmitisse a ideia de
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uma unidade de transmissao cultural, ou uma unidade de imitacdo. Assim, selecionou a palavra “Mimeme” que provém do
grego e significa imitagdo. Dawkins (2001) resolve abreviar mimeme para meme que pode também ser relacionada com
“memoria”, ou a palavra francesa méme.

De acordo com Dawkins (2001), tudo o que pode ser aprendido por meio de imitacdo, das melodias as maneiras de
se fazer potes ou arcos, deve ser considerado como memes. Esse autor afirma que o cérebro humano é controlado por
memes e nele acontece uma espécie de competicdo de memes que rivalizam entre si para o dominar. A concepcao de
memes de Shifman (2014, p. 341), afasta da concepcao de Dawkins,

Minha definicdo diverge da concepcao de Dawkin em pelo menos um ponto fundamental: em vez de descrever
0 meme como uma simples unidade cultural que se reproduziu bem, trato memes como grupos de unidades
carregadas de contetdo. A mudanga de enfoque de uma descrigdo singular para plural resulta das novas
maneiras como se vive a experiéncia na era digital. Se no passado, os individuos estavam expostos a um tipo
de meme em determinado momento (por exemplo, quando ouviam uma versdo de alguma piada durante uma
festa), hoje em dia apenas bastam alguns cliques com o mouse para se ver centenas de versdes de qualquer
meme. Dessa forma, agora memes estdo presentes na esfera publica, ndo apenas como entidades
esporadicas, mas também como imensas categorias de textos e imagens. (Tradug&o nossa).

Desse modo, Shifman expde uma versdao de meme como grupos de unidades de contelido na atualidade. Se aplica a
“memes de internet”, que é um termo bastante utilizado na cibercultura, para caracterizar ideias ou conceitos que podem
ser rapidamente difundidos e compartilhados através da web, seja por: frase, link, video, sites, imagem, e-mails, blogs e
outras formas pelas redes, devido ao seu efeito viral, ou seja, de se espalhar rapidamente entre varios usuarios em um
breve espaco de tempo. A rapidez e agilidade da internet faz com que os memes se tornem plenamente virais, invadem as
redes sociais por meio de imagens, as vezes, grosseiras, piadas, frases que se ecoam sem parar em diversas
circunstancias. De acordo com Lucena (2012, p 252),

Na contemporaneidade a forma de producdo do conhecimento tem sofrido grandes transformagdes, da mesma
maneira que nossas percepcdes de mundo, crengas e culturas, nossos valores também estdo se
transformando. Isso porque vivemos hoje num mundo acelerado, com alta velocidade ocasionada tanto pelo
deslocamento fisico (...) quanto pela grande circulagdo de informagdes, imagens e sons veiculados pelas TIC.
No entanto, apesar de todas essas transformacgdes, percebemos que no campo educacional as mudancas
ocorrem em ritmos mais desacelerados.

Assim, corroboramos com a afirmacdo da autora que a forma de producdo do conhecimento tem sofrido grandes
transformagdes na atualidade, pois os memes podem parecer apenas uma distracdo, contudo concebem o surgimento de
novas formas de comunicagao, de narrativas, de linguagens, de ideias ou conceitos espalhados diariamente nas redes
digitais.

Na educacdo os memes podem ser um dispositivo capaz de promover o letramento digital, debates, estudos de
conteldos diversos, temas da atualidade bem como um dispositivo de producao do conhecimento. Deste modo, Frigo
(2017, p. 20) afirma que,

Podemos sim entender o meme como um signo (e a ideia de signo inclui a inteleccdo humana) e a
comparacdo entre gene e meme soa como valida se aceitarmos que essas unidades dependem do homem
para se replicar, mas também sdo elementos que vivem para além da consciéncia de determinado individuo,
no sentido de que nés, enquanto seres biolégicos morremos, mas a vida dos signos (ou memes) se perpetua
através da cultura. [...] E através desse sentido que é possivel entender os memes como dotados de uma vida
prépria e certamente mais longa que a nossa: uma existéncia fundada na coletividade que permite que eles,
enquanto signos se perpetuem no tempo e no espago.

Podemos ainda lembrar que enquanto narrativa os memes se tornaram populares pelo seu carater de humor e por
debater questdes sobre politica, género, preconceito, religido e outros temas que emergem e inquietam a sociedade. Na
pesquisa aqui apresentada, a producdo de memes e a cultura do remix nasceram a partir dos didlogos e acertos com os
sujeitos praticantes culturais, que possuiam smartphones conectados a internet e familiaridade com aplicativos nesses
dispositivos méveis. Desse modo, os alunos instalaram antecipadamente[2] nos seus aparelhos, aplicativos que foram
utilizados para replicar, remixar e compartilhar imagens digitais, tendo como referéncia os contelidos estudados. O meme
foi utilizado no cotidiano da sala de aula como uma forma de produgcdo do conhecimento e andlise critica da nossa
sociedade.

3. O PERCURSO METODOLOGICO E A OFICINA DE MEMES

A trajetéria metodoldgica que aplicamos nessa investigagdo foi a abordagem qualitativa apoiada em Bogdan e
Biklen (1994), conduzida pela pesquisa-acao de Barbier (1985; 2002) e Thiollent (2009). Para estes autores é importante
compreender os sentidos vivenciados no campo, por meio da observacao direta. Alcar ou conhecer dados numéricos e/ou
estatisticos ndo sdo preocupacdes fundamentais do pesquisador qualitativo, mas interpretar os fatos, os sentidos ao redor
de determinado objeto de pesquisa. Assim, a abordagem da pesquisa-acao implica na reflexao permanente sobre a acao.

Desse modo, realizamos uma pesquisa-agao utilizando como dispositivos de produgdo de dados a observagao
participante, o didrio de itinerancia, oficina de Memes, registros fotograficos e filmagem com os smartphones, rodas de
conversas e documentos oficiais da escola. Ressaltamos aqui, que utilizamos o conceito de dispositivos baseado em
Ardoino (2003, p.80), que considera dispositivo “uma organizacdao de meios materiais e/ou intelectuais, que fazem parte
de uma estratégia de conhecimento de um objeto”.

Destacamos ainda, que escolhemos a pesquisa-acdo porque essa metodologia ndo é somente um método de
investigacao. Ela abre caminhos para abordagens metodolégicas plurais e estabelece relacdo concreta de atuacao em
educacao, entre a teoria e a pratica. Possibilita ainda, estratégias de conhecimento implicadas com a realidade e permite
acbes onde o préprio educador pode refletir e transforma-la. De acordo com Barbier (2002, p. 55-56) a metodologia inclui:
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O processo, o mais simples possivel, desenrola-se frequentemente num tempo relativamente “curto” em que
todos os membros do grupo colaboram. Na pesquisa-agdo, os dados sdo retransmitidos a coletividade. Ao
mesmo tempo, busca conhecer as percepcdes dos sujeitos sobre a realidade investigada, com o objetivo de
orienta-los sobre a avaliagdo mais apropriada dos problemas detectados, visando redefinir o problema e
apontar novas solugdes.

Logo, percebemos a importancia da escolha desse tipo de metodologia de pesquisa, principalmente por
proporcionar interagdo e participacdo do pesquisados com todos os envolvidos na investigagdo. De acordo com Barbier
(2002) na pesquisa-agao, os sujeitos sdo autores da pesquisa, nao se cogita sobre os outros, mas e sempre com 0s outros
“[...] a pesquisa-agao obriga o pesquisador a implicar-se”. (BARBIER, 2002, p. 14).

Nesse estudo, cujo objetivo geral foi compreender como os alunos usam os seus smartphones conectados a internet,
no processo de aprendizagem, para se apropriarem das informacdes, compartilharem e produzirem conhecimento nos
diferentes espagotempo do cotidiano escolar, realizamos conforme propde Thiollent (2009), uma relagdo entre saber
formal e saber informal, visando melhorar a estrutura de comunicacao entre dois universos: o dos pesquisadores e dos
investigados. Assim, desenvolvemos a pesquisa com 21 alunos matriculados nas 12 séries do ensino médio, com faixa
etaria entre 15 e 16 anos, inscritos em uma das Disciplina Eletiva[3] (DE), numa escola em regime de tempo integral da
rede publica estadual de Sergipe.

Nessa pesquisa, 0s primeiros passos consistiram em fazer levantamento sobre os sujeitos pesquisados. Na primeira
visita a escola, conversamos com o diretor da unidade, conhecemos a professora de Sociologia (PS) e os professores
parceiros da disciplina eletiva que nos foi indicada para desenvolver a pesquisa. Foi durante esta primeira visita na escola
que nos foi relatado pela direcdo e pelos professores o principal problema existente na unidade educacional - ou uso do
telefone celular pelos alunos. De acordo com o relato dos professores os alunos usavam a todo o instante este aparelho
apenas para entretenimentos nas redes sociais o que dificultava o aprendizado na sala de aula.

A partir desta informagao realizamos o primeiro encontro com os alunos no formato roda de conversa4] visando
conhecer suas praticas culturais com o smartphone. Desta forma, descobrimos que eles eram assiduos praticantes
culturais desta tecnologia mével, usavam diferentes aplicativos e ndo apenas conheciam os memes como alguns sabiam
produzi-los. Assim, decidimos conjuntamente realizar uma oficina para a producdo de memes[5] com aplicativos no
smartphone a partir dos conteldos sociolégicos estudados na DE.

A oficina foi planejada com atividades que intercambiavam teoria e pratica visando produzir memes com aplicativos,
assim os sujeitos pesquisados seriam desafiados a construir memes com os conteldos sociolégicos abordando durante as
aulas. Os memes tem a possibilidade de ser recriado ou re(mixado) de todas as maneiras, por qualquer sujeito, a qualquer
momento, podendo tratar de qualquer tipo de informagao, ideia ou conceito, os quais poderiam ser criados de maneira
ubiqua através dos smartphones e aplicativos de forma instantanea. Para tanto, combinamos com aos alunos que
trouxessem para a oficina os seus smartphones com um dos aplicativos instalados - Pack de memes, Picarts ou
Kinemaster - aplicativos selecionados por eles, indispensaveis para a edicdo e producdo dos memes. Contudo,
observamos que o aplicativo mais utilizado foi Pack de memes[6], segundo os alunos a escolha por esse aplicativo se deu
porque ele é pratico, tem um bom desempenho, ndo apresenta travamentos, bugs ou outros tipos de problemas técnicos
e é de facil acesso.

Durante os encontros da oficina os memes iam sendo produzidos, compartilhados, relacionados e analisados.
Ressaltamos ainda, que nos minutos finais de cada encontro decidiamos e ajustdvamos algumas questdes sobre o
encontro seguinte, avalidvamos a produgdo dos alunos classificando as narrativas contidas nos memes por contetdos
estudados/abordados na aula e os alunos divulgavam a produgao desses memes no Instagram da turma. Assim sendo, um
dos pontos que nos chamou bastante a atencgao foi o protagonismo e as tomadas de decisdes coletivas com relagdo as
regras criadas pelos alunos para as publicacbes nas redes sociais, entre elas, a que mais me chamou atencgao foi que
todos os alunos poderiam publicar na pagina criada por eles no Instagram desde que ndo usassem fotos dos alunos da
turma ou da escola para evitar possiveis constrangimentos e problemas entre os colegas. Algumas adaptacdes e acertos
que nao dava tempo de ser realizado durante o encontro da oficina eram discutidos no grupo criado no aplicativos
WhatsApp dos alunos e na rede social Instagram. A seguir o Quadro 1 apresentamos o planejamento dos encontros da
oficina.

Quadro 1: Planejamento da oficina

Encontro Horario Atividades Desenvolvidas

I parte: Exposicdo
O que é o meme? Caracteristicas do meme?

O que é o gif? Qual a diferenca de um audiocast para um
podcasts?

12 Encontro 10:15h as 11:55 Il parte: Atividade pratica com os smartphones:

Pesquisa de aplicativos para smartphone para criagao de
memes, gif e dudio cast.

Compartilhamento dos os aplicativos escolhido através do
WhatsApp dos sujeitos envolvidos na pesquisa.
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I parte: Debate: “Comunicagdo audiovisual dos memes, gif e
audiocast ou podcasts e uso do smartphone no mundo
jovem”.

Il parte: Atividade pratica sugerida com os smartphones:
Com a turma dividida em grupos de 05 e 06 alunos,
empregando o tema abordado na oficina, criar Memes ou
pequenos videos sem som, com no maximo 30 a 60
segundos, que seriam compartilhadas pelas redes sociais de

. s . livre escolha dos alunos através do Instagram, do Snapchat,
10:15h as 11:55 do Facebook ou do WhatsApp através do smartphone
conforme livre escolha dos alunos.

29 Encontro

OBS: Os alunos fizeram a opgao por criarem apenas memes
com remix de imagens, informaram que é esse tipo de
narrativa que eles mais curtem, que publicariam na pagina
coletiva criada por eles no Instagram os memes e também no
WhatsApp da turma.

I parte: A aula expositiva dialogada com Tema: Preconceito,
discriminagdo de género e sexismo na cultura digital.

Il parte: Debate sobre o conteldo abordado

32 Encontro 10:15h as 11:55 Il parte: Atividade sugerida producdo de memes,

compartilhar a produgéo nas redes sociais Instagram e/ou do
WhatsApp através do smartphone dos alunos.

I parte: Aula dialogada com o tema: Empoderamento
feminino no século XXI.

Il parte: Produgdo com os smartphones e aplicativos de
memes com a turma dividida em grupos de cinco ou 06
alunos, com os contelidos sociolégicos abordados e
Publicacao nas redes.

42 Encontro 10:15h as 11:55

Il parte: combinados para o a Ultima oficina que seria a
culminancia.

Culminancia: Encerramento das oficinas no auditério da
escola com a presenca de todos os alunos das 12 séries do
Ensino Médio que estudam em tempo integral (sujeitos da
pesquisa e os demais estudantes) e professores escola;

I parte: A abertura com agradecimentos por parte da
pesquisadora e depoimento espontaneo do aluno;

Il parte: Exposicao da producdo de memes projetados na
52 Encontro 10:15h as 11:55h tela, divulgacdo da pdagina do Instagram e convite para os
demais alunos e a comunidade escolar a seguir a pagina do
Instagram coletivo.

Il parte: Elemento surpresa: Os professores e as
pesquisadoras fizeram uma surpresa para os alunos:
imprimimos alguns memes em tamanho de papel A3 e
colamos nas paredes da escola, estampamos em camisas,
caneca e botons de alguns dos memes produzidos por eles e
presenteamos no auditério.

Fonte: Elaborada pelas autoras

Nessa pesquisa, o0 meme foi produzido a partir da associacdo de uma imagem a um conteldo, com o intuito de
transmitir uma mensagem rapida, na maioria das vezes, com um togue de humor sobre um tema anteriormente estudado
nas aulas da DE. Portanto, buscamos fazer uma analise reflexiva e multirreferencial dos dados produzidos no campo da
pesquisa onde o vivido, o experienciado, a histéria compartilhada, as implicacées pessoais e os jogos dos sentidos, foram
os pontos de partida para elaboracdo do conhecimento cientifico. O olhar prospectivo e multirreferencial nos possibilitou a
compreensdo dos acontecimentos com os smartphones no cotidiano escolar, pois percebemos que tdo importante quanto
os autores tedricos estd também a fala dos sujeitos, suas expressdes de emocgbes, agitagdo, entusiasmo, ansiedade,
euforia, transgresséao, distragdes e entre outras demonstradas pelos estudantes durante a oficina.

Na oficina foi possivel observar o movimento dos sujeitos no sentido de ajudar uns aos outros a usar os aplicativos.
Assim, tanto o uso da tecnologia, dos conteldos de Sociologia apresentados e as narrativas dos memes adquirem sentido,
deixando de ser apenas uma atividade de reprodugdo escrita, passando a ter sentido.

Na oficina de memes foi muito bom saber que podemos estudar para fazer memes e aprender (ADE12).

E a oficina de memes representou algo que me ensinou muitas coisas, nao sé na producdo dos memes, mas
no meu cotidiano (ADE13).

A oficina de memes foi muito boa, porque aprendemos coisas que gosto muito na internet. Eu amei essa
experiéncia (ADE15).

A oficina de memes foi algo que me fez refletir mais sobre as diferengas de pensamentos (ADE16).

A partir das falas dos alunos percebemos que a insercdo dos smartphones na educacao podem potencializar novas
praticas pedagdgicas mais interativas e colaborativas. O uso de memes em atividades escolares é totalmente possiveis, e
na disciplina Sociologia sdo primorosos para trabalhar referéncia cultural, social e senso critico. Destacamos aqui a funcado
central que a imagem ocupa na cibercultura, de maneira especial quando uma mesma imagem pode desdobrar-se em
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diferentes discursos e assume sentidos diversos.

4. CONCLUSAO

Nesse trabalho apresentamos alguns achados de uma pesquisa desenvolvida numa escola publica em Sergipe. A
pesquisa apontou como as rotinas escolares e as relagfes sociais podem ser edificadas com as tecnologias, como
dispositivo na aprendizagem e na producao do conhecimento. Portanto, compreendemos que os smartphone no cotidiano
da escola é um desafio tanto para os professores como também para os alunos.

Ao analisarmos os relatos dos sujeitos, foi possivel perceber que com seus smartphones os alunos aprendem e
produzem conhecimentos a todo o instante, que eles possuem praticas inovadoras de comunicacdo, producdo e
compartilhamento de informacdes com essa midia convergente, devido a sua portabilidade, mobilidade e ubiquidade.
Assim, compreendemos que se faz indispensédvel encontrar possibilidades de insercdo das tecnologias digitais em rede
nas praticas educacionais, ndo as renegando a condicdo de inimigos ameacadores, e sim buscando possibilidades de
inseri-las na sala de aula como dispositivos de aprendizagem na produgado do conhecimento.

As conversagdes com os alunos foram momentos de intercdmbio, tanto nas conversas em grupo, quanto nas
individuais. O campo nos mostrou uma complexidade suscetivel de transformacgdes rapidas e imprevistas nas estruturadas
sociais, de modo abundante a partir dos recortes e dispositivos utilizados na pesquisa. As reflexdes e compreensdes sobre
os achados da investigagao nos permitiram um olhar critico frente ao problema que buscamos investigar. As respostas de
outras incompreensdes que surgiram no decorrer de sua edificacdo se transformou na motivagao para continuar
estudando sobre as tecnologias méveis digitais na educacao.
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[1]Com a finalidade de manter protegidas as identidades e identificar as narrativas dos sujeitos na pesquisa, criamos a sigla ADE
seguida de um numero que significa Aluno da Disciplina Eletiva.

[2] Destacamos que a instalagao prévia dos aplicativos nos smartphones dos alunos se deu pelo fato da escola ndo possuir
internet com velocidade suficiente para que esta atividade fosse realizada na sala de aula. Por sugestdo dos alunos eles ja trariam
os smartphones com os aplicativos instalados para realizar a producédo de memes na escola. Sabemos que nas escolas publicas
brasileiras a internet ndo tem boa qualidade, e que precisamos de implementacéo de politicas publicas que viabilizem o acesso a
esta rede, uma vez que, na contemporaneidade ter a rede de qualidade na escola é tdo importante quanto ter todos os demais
materiais pedagdgicos.

[3]E uma disciplina do componente curricular da parte diversificada da escola de tempo integral. Inclui como proposta a
articulagéo entre a teoria e a préatica, dialogando com a pedagdgica da escola e o curriculo (das disciplinas do Nucleo Comum).
Tem a carga hordria de duas aulas semanais e duracao de um semestre letivo.

[4]Buscamos inspiragdo na técnica de grupo focal, pois tinhamos como interesse problematizar os usos do smartphone no
cotidiano da escola pelos sujeitos.

[5]Na oficina trataremos de meme digital como dispositivo da cibercultura, pelo seu carater dinamico, sua plasticidade nos
conteldos que podem ser criados, modificados e remixados, como replicador de informacdo de rapida veiculacdo - devido as
possibilidades de ser compartilhado através diversas redes sociais e por proporciona diferentes construgées em estrutura e em
contetdo.

[6] Disponivel em: www.packdememes.com.br



