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RESUMO

Pesquisa com grupos focais de adolescentes, desenvolvida em escola da Rede Municipal de
Ensino de Juiz de Fora, Minas Gerais. A partir de apontamentos tedricos sobre o ambiente
comunicacional contemporaneo e a cibercultura, sdo abordadas questbes relativas as
tecnologias digitais e seus efeitos socioculturais, voltadas para a apropriagdo desses
dispositivos feita pelas novas geracfes na sua interacdo em rede. Mediante entrevistas semi-
estruturadas, seguindo uma perspectiva dialdgica, foram produzidos registros contendo falas
significativas sobre o comportamento desses jovens relacionado a sua navegacao na internet
no processo de apropriacao das ferramentas de pesquisa e compartilhamento, nos jogos online
e nas redes sociais. Tendo como referencial a abordagem historico-cultural da construcdo de
conhecimento, busca-se compreender de que modo os adolescentes se relacionam e
potencializam seu desenvolvimento cognitivo mediados pelos dispositivos tecnoldgicos no
ambiente da cibercultura. As categorias e subcategorias de analise dialogam com as teorias
gue envolvem temas como: convergéncia de midias, inteligéncia coletiva, emergéncia, cultura

da participacdo, imersdo em ambientes digitais narrativos e sociabilidade em rede.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicagdo. Adolescente. Cibercultura. Educagdo. Redes Sociais.



RESUME

Recherche par moyen de focus groups d’adolescents, dévéloppée dans une école publique
municipale a Juiz de Fora, Minas Gerais. En prenant pour point de départ des notes théoriques
sur I’environnement communicationnel contemporain et la cyberculture, sont abordées des
questions concernant aux technologies numériques et leurs effets socioculturels, a propos de
I’appropriation de ces dispositifs par les nouvelles générations dans leur interaction dans le
réseau. Au moyen des interviews semi-structurées, en suivant une perspective dialogique, ont
été réalisés des enregistrements qui apportent des sujets significatifs sur le comportement de
ces jeunes par rapport sa navigation sur internet dans 1’appropriation des outils de recherche et
partage, les jeux em ligne et les réseaux sociaux. En prenant comme référence la théorie
historico-culturelle de la construction de la connaissance, cet étude cherche a comprendre
comment les adolescents établissent des rapports et potentialisent leur développement cognitif
mediés par les dispositifs technologiques d’environnement de la cyberculture. Les catégories
et sous-catégories d’analyse dialoguent avec des théories qui englobent des sujets comme les
suivants: transmedia, intelligence colective, émergence, surplus cognitif, immersion parmi des

environnements numériques narratifs et sociabilité dans le réseau.

MOTS-CLES: Communication. Adolescent. Cyberculture. Education. Réseaux Sociaux.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Ao mesmo tempo em que concluo uma etapa importante do meu aprimoramento
pessoal e profissional, inicio esse texto trazendo algumas razdes que nortearam meu caminho
de pesquisa neste percurso desafiador trilhado por mim nestes dois Gltimos anos.

Para compreensdo do leitor, &€ importante colocar-me como sujeito nesse processo,
tracando a trajetdria que me levou ao trabalho de campo na area da comunicacdo, e o contexto
em que me situo no momento em que me propus ao trabalho investigativo na area. Assim,
apresento de forma sucinta minha trajetoria até o0 momento para que se esclareca a minha
busca como pesquisador.

Sou professor da rede publica municipal de ensino, onde atuei por mais de uma década
como arte-educador. Iniciei-me muito jovem na profissdo, trabalhando junto a turmas de
alunos a partir da etapa que hoje corresponde ao 6° ano do Ensino Fundamental. Embora
tenha atuado com jovens e adultos de ensino médio e supletivo, tive maior experiéncia com
estudantes daquela faixa etaria. Durante mais de uma década dediquei-me ao ensino da arte
em sala de aula, concomitante com alguns projetos relacionados a essa mesma area de
conhecimento, na qual me graduei.

Posteriormente, passei a me dedicar a outras experiéncias profissionais em Educacao.
Ha& alguns anos estive na direcdo de um estabelecimento escolar, afastando-me durante seis
anos do contato mais proximo com os alunos como professor em sala de aula. Mais
recentemente, passei a atuar em tempo exclusivo na Secretaria de Educacao de Juiz de Fora,
junto a equipe de um departamento responsavel pela formacdo continuada dos profissionais
da rede, voltado tanto para cursos e publicacdes, quanto projetos de arte e cultura e de
informatica.

A medida em que me distanciava ha tempos da atuacio como professor regente, que
fora minha principal atividade nos primeiros anos da vida profissional, vislumbrei uma nova
perspectiva: retomar o0s estudos académicos ja tdo distantes desde minha formacéo
universitaria. Na busca de novos conhecimentos, trilhei um caminho que pudesse suprir
aspiracdes que comegavam a se apresentar para mim como algo desafiador e a0 mesmo tempo
fascinante: as  tecnologias de comunicagdo. Mas de onde surgiu tal
motivacdo? A minha formacdo fora em uma licenciatura em Educacdo Artistica e minha
maior experiéncia tinha sido como professor de arte com adolescentes. Por que seguir nesse

caminho como pesquisador na area da comunicacéo através de um projeto de dissertacdo de
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Mestrado? Buscarei esclarecer através das minhas motivacbes pessoais e profissionais as
razBes que definiram minha opgdo por pesquisar adolescentes no dominio da cibercultura.

Quando ainda atuava como professor em sala de aula, adquiri meu primeiro
computador pessoal, que utilizava para elaborar planos de curso, e, ainda de forma incipiente,
pesquisava textos e bancos de imagens na internet para preparacdo de atividades com
estudantes. As possibilidades para mim ainda se mostravam restritas, pois como todo adulto
que se iniciava na informatica a época, eu apenas comecava a conhecer o novo dispositivo
tecnoldgico e suas potencialidades. Era preciso ndo somente lidar com a interface grafica e o
programa operacional, mas me adaptar ao teclado, ja que fora treinado a datilografar na velha
maquina de escrever, que exigia um toque muito mais pesado. Essa adaptacdo as inovacdes
digitais e a experiéncia com a internet se mostravam uma grande novidade, tdo fascinante
guanto desconhecida nas suas possibilidades.

No final dos anos 90 os computadores pessoais comecavam a ser introduzidos
timidamente entre aqueles com quem atuava como professor. A web 2.0" n&o era realidade, e
os celulares, hoje tdo presentes no cotidiano, ainda se mostravam uma novidade para a
comunicacdo das pessoas. Entretanto, intrigado com as possibilidades do meio digital e com
0S recursos que ele oferecia, passei a incorporar, como muitos, o uso do computador no meu
dia a dia, e em pouco tempo fui me familiarizando com programas Uteis para o trabalho. Além
disso, pude verificar as maravilhas dos programas graficos e retomar, aos poucos, meu
interesse pela criacdo de imagens, a qual ndo me dedicava desde quando fora aluno das
disciplinas de artes visuais como estudante universitario. Mal sabia que, em menos de dez
anos, estaria atuando com comunicacao visual, o que me levaria a unir meus conhecimentos
de arte com a informaética na realizac@o de projetos graficos para a Secretaria de Educacéo.

Foi nessa passagem, atuando na minha area profissional na area Educacdo, unindo
cada vez mais arte, comunicagdo e tecnologias, que iniciei uma indagacdo que amadureceria
com o tempo e me levaria para a pesquisa do Mestrado. Assim, decidi pelo campo da
comunicagdo sem perder minhas referéncias como educador. Minhas indagages se voltariam
para o quanto as tecnologias de comunicagdo modificam o cotidiano das pessoas, sobretudo
para aqueles com quem, ha um bom tempo, eu ndo trabalhava tdo préximo como professor: 0s
adolescentes. Passei entdo a dedicar o meu olhar para aqueles que, na minha trajetoria, foram

significativos para 0 meu crescimento profissional.

! De acordo com Demo (2009), a web 2.0 designa programas virtuais que possibilitam a participacdo do usuério
com textos préprios em colaboracéo e interatividade criativa, como acontece em blogs e wikis.
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Mesmo ndo atuando diretamente com adolescentes em uma sala de aula e
posteriormente distante do cotidiano do estabelecimento escolar, pude observar como as
novas geracOes passaram a conviver com as tecnologias. A internet, cada vez mais acessivel e
povoada pelos jovens usuarios, possibilita constatar sua popularidade entre eles. Mais
recentemente, como dados estatisticos? mostram, as tecnologias de comunicacdo tém estado
presentes no cotidiano dos jovens em idade escolar. Cada vez mais, passei a constatar como o
acesso aos dispositivos tecnoldgicos e o desenvolvimento web se integraram em diversas
modalidades da vida das pessoas e particularmente entre adolescentes. Nos anos que atuara na
direcdo do estabelecimento escolar ja constatava 0 quanto meninos e meninas passavam a se
familiarizar com computadores, celulares e suas possibilidades, ainda que o acesso fosse um
tanto restrito.

Esse passou a ser o ponto de partida de um caminho de pesquisa envolvendo
adolescentes e as tecnologias de comunicacdo. Na observacdo dessa presenga intensa das
novas geracGes no ambiente web surgiram indagacGes na tentativa de compreender como
estes jovens usuarios se relacionam por meio das ferramentas digitais na internet,
concretizando-se o projeto investigativo. Os adolescentes formam um contingente expressivo
de usuérios de internet e isso pode ser facilmente verificado no ambiente de rede através dos
seus perfis nos sites de relacionamentos. Na internet eles se utilizam de uma variedade de
ferramentas disponiveis nas redes sociais®, games interativos, sites de videos e de mdsica,
blogs, etc. Todos esses recursos encontrados no ambiente web sdo empregados de forma
intensa entre estes usuarios que convivem entre si, ja que, com facil acesso aos softwares na
sua interacdo, passam a utilizar as mais variadas ferramentas na sua comunicagao.

Tendo em conta que a adolescéncia® é uma fase importante da formacéo e que se trata

de uma faixa etaria em idade escolar, algumas questdes surgiram na etapa de elaboracdo da

% No Brasil, o percentual de usuério na faixa de 10 a 15 anos é de 90% em relacdo ao uso de Internet. Na faixa
seguinte, de 16 a 24 anos, esse nimero cresce até 97%. Na mesma pesquisa, para os individuos com grau de
instrucdo no estagio do Ensino Fundamental a porcentagem de usuérios é de 93%. (CTIC, set./nov. 2010).

* O Dossié Universo Jovem 5 MTV destaca nimeros sobre o uso dos sites de comunicagdo online e de
relacionamento, realizado em 2010. O relatorio apresenta uma pesquisa por amostra com jovens de diversas
capitais do pais, pertencentes as classes A, B e C, com idade de 12 a 30 anos. De acordo com 0s ndmeros, de
81% em 2008, a porcentagem dos jovens que usavam sites de mensagens instantaneas subiu para 93% em 2010.
Em relagdo a utilizacdo dos sites de relacionamento esse nimero subiu de 41% para 89% no mesmo periodo.
(MTV BRASIL, 2010).

* Numa perspectiva historico-cultural, a “adolescéncia/juventude pode ser vista como resultado de uma
construgdo social, ou seja, a constituicdo do ser adolescente/jovem depende das relagdes sociais estabelecidas
durante o processo de socializacdo, incluidos aqui fatores econémicos, sociais, educacionais, politicos, culturais,
etc. Mais do que uma etapa, € um processo longitudinal e histérico que é parte do desenvolvimento,
constituindo-se como transigdo da infincia para a vida adulta.” (Diretrizes Educacionais para a Rede Municipal
de Ensino de Juiz de Fora. Ano 11, n° 3. Out/2008, p.19).
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pesquisa com o intuito de buscar uma aproximagdo entre a Educacdo e os estudos de
comunicagdo em que me langava.

Da observacdo vieram indagacdes: As referéncias de mundo destes jovens se
expandem, assim como suas relacdes interpessoais se tornam mais complexas a partir da
interacdo com essas tecnologias? As suas interagfes nos meios digitais, ao potencializarem
novas aquisi¢fes, impulsionam atitudes e acbes transformadoras no seu cotidiano? As
ferramentas digitais da internet permitem aos jovens, além do entretenimento e do
estabelecimento de uma gama de relagdes, construcdo de conhecimento? Como isso ocorre?

A partir dessa série de questdes envolvendo as novas geragdes e 0S mecanismos
digitais interativos, que aproximam as reflexdes teéricas sobre as novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo em interface com a Educacdo, € que estruturei o recorte inicial de
minha pesquisa: Como as interacfes destes sujeitos no ciberespaco e essa apropriacdo das
tecnologias digitais nessa comunicagdo constroem conhecimento?

Posteriormente, passei a formulacdo dos objetivos da pesquisa, mantendo o foco
nestes jovens e nas ferramentas para comunicacdo proporcionada pelo desenvolvimento
tecnoldgico no ambito da cibercultura.

Entretanto, um referencial de estudo cuja perspectiva do conhecimento envolve as
tecnologias de comunicagdo e as novas geracfes deve ser construido a partir de um escopo
tedrico com apontamentos sobre os efeitos das tecnologias na vida humana compreendendo
essas transformacdes na contemporaneidade. Assim, procurei me aproximar dos referenciais
de autores do campo da cibercultura, buscando investir em novos conhecimentos que
enriquecessem minha bagagem sobre as tecnologias de comunicagdo, que, inclusive, fazem
repensar a instituicdo pedagdgica diante das transformacdes culturais e sociais das quais 0s
jovens tém participado ativamente.

Como a pergunta de pesquisa tracada envolve a “constru¢do de conhecimento”, recorri
a abordagens do desenvolvimento cognitivo humano. Assim, procurei buscar uma
compreensdo mais aprofundada articulando referencial tedrico da epistemologia do
conhecimento com o tema de pesquisa em cibercultura, por meio da investigagdo de campo
junto a adolescentes.

Cabe ressaltar que o desenvolvimento do meu projeto de pesquisa atual tem como

referéncia um percurso anterior de investigacbes de campo que realizei, desenvolvidas no
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trabalho de conclusdo de curso de especializacdo® sobre a interagdo entre adolescentes através
de ferramentas digitais na internet®.

Assim, contando com a experiéncia de pesquisa com adolescentes e o recorte do
objeto investigativo atual, desencadeou-se minha nova trajetéria, na busca de um
aprofundamento teorico e na construcdo de uma metodologia em que se pudesse estruturar o
meu caminho de pesquisa aprofundando questdes de estudo.

O leitor ira notar que, até aqui, para minha apresentacdo pessoal e delimitacdo do
objeto de investigacdo, adotei na construcdo textual a primeira pessoa. A partir das paginas
seguintes utilizarei a terceira pessoa para buscar um maior distanciamento e um maior rigor
tedrico-metodoldgico para discorrer sobre o recorte de pesquisa da minha dissertacdo. Para
tanto, os dois primeiros capitulos destacam, respectivamente, o referencial tedrico adotado na
revisao bibliografica e a metodologia empregada para desenvolvimento da pesquisa empirica
empreendida. Posteriormente a estes dois capitulos, dedico-me a interpretar os dados de

campo em didlogo com os autores nas categorias e subcategorias de anélise.

> Monografia de conclusdo de curso de especializacdo em TV, Cinema e Midias Digitais da Faculdade de
Comunicacdo da UFJF intitulada “Adolescentes na Internet: Interagdes através de Ferramentas Digitais” do autor
da presente dissertac&o.

® Na referida pesquisa os lagos sociais e a utilizacio das ferramentas para essa interacdo estiveram
constantemente presentes nos relatos dos adolescentes e em demonstragdes de como as utilizavam. Percebeu-se
também como esse meio constituia um espago que contribuia para a ampliagdo do seu repertorio pessoal,
paralelamente ao ensino formal oferecido pela escola.
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1 APROXIMACOES TEORICAS

Ao se buscar desenvolver um estudo tedrico com aproximacgdo com jovens e a internet,
deve-se ter uma compreensdo do contexto do desenvolvimento das tecnologias digitais na
contemporaneidade. As novas geragdes vivem hoje num mundo em vertiginosa evolugéo,
onde a comunicacao se da através de diversas formas de interacdo pelos dispositivos técnicos.
A sociedade contemporanea, com suas instituicdes e praticas cotidianas, enfrenta os efeitos de
um constante movimento de mudangas tecnoldgicas que suscitam reflexdes sobre a dimensao
da sua evolucdo e de seus impactos na vida humana. Diante desse panorama cabe situar
questdes relevantes dessa realidade que envolve o quadro comunicacional da atualidade.

Inicialmente, em um apanhado mais amplo, embora caminhando para uma
aproximacdo mais especifica, a proposta consistira em tratar de questdes relevantes para o
recorte da pesquisa com novas geracdes que se apropriam das tecnologias nas suas relagdes
com o mundo. No didlogo com referenciais de autores que subsidiem a compreensdo do papel
das tecnologias digitais na comunicacdo no contexto atual, o que se pretende é conduzir o
pensamento em uma aproximacao teorica para posteriores analises sobre questdes relevantes e
suas implicacOes relativas as categorias de estudo. Mais adiante sdo levantadas questfes
relativas ao campo da educacdo e do desenvolvimento humano, interfaces fundamentais para
a compreensdo do contexto das novas geracfes no ambiente comunicacional contemporaneo.
Os autores apresentados nessa etapa do texto sdo os referenciais de estudo para entrada no
campo de pesquisa, porém, com o desenvolvimento da metodologia e na interpretacdo dos
dados levantados em campo, outras contribui¢des tedricas emergirao.

Para delimitar um ponto de partida nesse percurso, algumas questdes relevantes sobre
as transformacdes tecnologicas e suas consequéncias na contemporaneidade sdo referenciais
importantes para reflexdo tedrica. Na fundamentagdo sobre tecnologias da comunicagdo
conta-se com a referéncia do pensamento de McLuhan (1974) que ja h& algumas décadas
refletia sobre as transformacdes tecnologicas que modificavam aceleradamente as formas de
comunicagdo e afetavam as instituicGes tradicionais unidirecionais pela velocidade elétrica.
Nesse estudo conta-se com a abordagem de Santaella (2003) sobre os impactos das midias

digitais’ na sociedade e na cultura. Juntam-se também a esse escopo tedrico os apontamentos

” Santaella (2003) atenta para o uso da expressio “midias digitais” fazendo incialmente um apanhado do termo
“midia” e seu sentido mais estrito ¢ mais amplo. Justifica assim seu emprego em referéncia aos meios de
comunicagdo de massa e sua ampliacdo de uso com a teleinformatica. Para tal, faz um breve apanhado de
abordagens sobre o termo, ressaltando que a compreensdo das novas midias surgidas com a tecnologia digital
deve ser vista dentro de uma leitura critica e contextualizada.
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de Johnson (2001) sobre a mudanca paradigmatica que se da com os aparatos tecnoldgicos da
linguagem de bits, possibilitando o desenvolvimento da criatividade humana a partir do
surgimento nas formas simbdlicas processadas nesses dispositivos. No aprofundamento sobre
tecnologias e o ambiente comunicacional contemporaneo as abordagens de Castells (2000;
2007), Lemos (2008) e Lévy (1999) somam-se ao presente estudo.

A contextualizacdo do ambiente comunicacional contemporaneo leva a refletir sobre
implicacdes politicas e econémicas do capitalismo pds-industrial implicitas nesse processo,
sobretudo nos héabitos de consumo envolvendo as forgas produtivas, tecnologia e mercado.
Assim, junta-se a essas contribuicdes a abordagem de Harvey (1989) que trata da compressédo
tempo-espaco na pés-modernidade e suas consequéncias nas préaticas sociais.

Os interesses corporativos presentes na rede, evidenciados na sua topologia, séo tema
dos estudos de Barabasi (2009). Em sua reflexdo, o autor trata da estrutura complexa da web,
teorizando sobre implicacfes de poder inerentes a organizagdo dos links e conexdes no
ciberespago.

Seguindo no aprofundamento da reflexdo sobre a sociedade de informacdo e o
contexto do neocapitalismo e o capital humano, as contribuicdes de Costa (2011) e Rose
(1999) somam-se ao escopo tedrico.

Outras abordagens sobre 0 contexto comunicacional contemporaneo envolvendo auto-
organizacdo e compartilhamento na rede se acrescentam as reflexdes, como a da teoria da
emergéncia de Johnson (2003), a da cultura da convergéncia de Jenkins (2008) e a da cultura
da participacdo e excedente cognitivo dos estudos de Shirky (2010).

Mais adiante, na perspectiva de auxiliar as posteriores analises do objeto de pesquisa,
outros referenciais sdo incorporados nesse percurso. A intencdo € trazer maior
aprofundamento sobre as ferramentas digitais na comunicagédo subsidiando questfes de estudo
que envolvem relacBes interpessoais nos ambientes digitais. Assim, estdo incluidas as
contribuicdes de Recuero (2009) e Primo (2007) sobre as redes sociais na internet e a
interacdo mediada por computador.

Na fundamentacdo do entendimento e interpretacdo de aspectos inerentes ao processo
imersivo dos ambientes digitais narrativos, tomou-se como base o estudo de Murray (2003),
sobre a evolucdo, as propriedades e as perspectivas da narrativa no ciberespaco.

Para dar subsidio as reflexdes do desenvolvimento das tecnologias de comunicagéo e
seus efeitos na cultura letrada e na instituicdo pedagogica historicamente situada, contam-se
com as reflexdes de Postman (2003) e Cambi (2010). Na perspectiva de aprofundar questdes

contemporaneas sobre educacdo e tecnologias o pensamento de lllich (1973) soma-se ao
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estudo, pois o autor reflete sobre a hierarquia das instituicdes confrontadas pelas ideias de
desescolarizagdo associadas as tecnologias. Para uma atualizagdo de discussdes sobre novas
tecnologias de comunicacdo e a educacdo na contemporaneidade, a abordagem de Demo
(2009) € relevante, bem como as de Papert (1994), que repensa a escola na era da informatica
fundamentando-se no construtivismo.

Posteriormente, sdo acrescentadas outras contribui¢ées que abordam as tecnologias de
comunicacgdo entre os jovens na atualidade - a nova geracdo digital de Tapscott (2010) e os
nativos digitais de Palfrey e Gasser (2011) - articuladas com a perspectiva do conhecimento
compartilhado em rede.

Nesse sentido é pertinente a abordagem de Lemos e Lévy (2010) que trata da
reconfiguracdo cultural, social e politica instaurada com as tecnologias digitais nas
perspectivas atuais, tanto nos processos de inteligéncia e aprendizagem, como na producao
coletiva e participativa na cibercultura.

Por fim, para subsidiar a compreensdo do desenvolvimento humano nos processos
cognitivos conta-se com a perspectiva de Pino (2001), que confronta correntes tedricas da
epistemologia do conhecimento, destacando as contribuicBes da perspectiva historico-cultural.
Nesse quadro de referéncia articulam-se ao estudo a contribuicdo de Freitas (1994b) e as
teorias de Vygotsky e Luria (1993), que postulam sobre a apropriacéo social dos instrumentos
da cultura no desenvolvimento cognitivo. Ao dialogar com esse referencial tedrico, a proposta
¢ de se aprofundar as questdes do dominio da cibercultura, incluindo abordagens da

psicologia do conhecimento.

1.1 O ambiente comunicacional contemporaneo e a cibercultura

Vive-se hoje um desenvolvimento acelerado das tecnologias de informacdo que
rompem as distdncias e comprimem o tempo. No ambiente comunicacional contemporaneo,
com seus diversos dispositivos de interacdo e com a rede mundial de computadores, varias
areas do conhecimento tém sido afetadas pelas mudancas. As conquistas nesses campos de
atuacdo humana contribuem num ciclo constante de transformacgéo dos setores da sociedade.
As novas geracgdes possivelmente nem devem se dar conta de que, no mundo povoado pela
comunicacéo digital, até ha bem pouco tempo ainda ndo se tinha a dimensao das modificactes
em seu cotidiano. Estas mudangas na comunicagao atraves dos tempos ndo estariam restritas a
influenciar apenas novos habitos criados pelo uso de meios, mas também modificariam mais

profundamente os individuos que interagem com estes dispositivos.
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As ideias de McLuhan (1974) constituem um referencial fundamental no entendimento
histérico das mudancas na comunicacdo e suas consequéncias psiquicas e sociais. O
pensamento visionario inovador desse autor sobre os meios de comunicacao trata de questfes
que ainda representam desafios para o conhecimento na contemporaneidade frente a todo o
contexto de transformacdes tecnoldgicas cada vez mais velozes no tempo e no espago.

Na sua reflexdo, feita h4 algumas décadas, McLuhan (1974) j& apontava para questoes
que ainda hoje sdo fundamentais na abordagem dos impactos das tecnologias de comunicacao
no cotidiano, envolvendo aspectos socioculturais e cogni¢cdo. Para o autor, a simultaneidade,
substituindo o sequencial das coisas, instaura-se com a eletricidade causando a maior das
revolugdes. A velocidade elétrica viria inundar o dominio da cultura impressa, com sua
uniformidade, continuidade e linearidade da tipografia, suprimindo a segregacao cultural por
ela imposta. “A velocidade elétrica mistura as culturas da pré-histéria com os detritos dos
mercadologistas industriais, os analfabetos com os semiletrados e o0s poés-letrados.”
(MCLUHAN, 1974, p.31).

Para McLuhan (1974), ndo se tinha a percepc¢do da confrontacdo da tecnologia elétrica
com a tecnologia de Gutemberg. O autor esclarece esse entendimento, defendendo que o
modo como sdo usados 0s meios causam efeito mais forte e intenso do que o contetdo em si.
Nessa perspectiva, 0s meios de comunicagdo s&o considerados ferramentas que
constantemente moldam individuos. “Os efeitos da tecnologia ndo ocorrem aos niveis das
opiniBes e dos conceitos: eles se manifestam nas relacfes entre 0s sentidos e nas estruturas da
percepcao, num passo firme e sem qualquer resisténcia.” (MCLUHAN, 1974, p.34).

Pelas ideias expostas, que tratam dos efeitos transformadores que envolvem os meios
de comunicacdo, pode-se refletir sobre o quanto o desenvolvimento humano é perpassado
pelas tecnologias. Esse entendimento é corroborado por diferentes estudos que recapitulam o
surgimento dos meios digitais e suas influéncias nesse contexto de inovacao.

Hoje, de forma cada vez mais intensa e rapida, diferentes areas da vida humana tém
sido afetadas por transformacGes nas quais ocorre uma série de mudangas culturais
envolvendo os aparatos tecnologicos da informagao. Para Santaella (2003, p.18), “o que mais
impressiona ndo é tanto a novidade do fenbmeno, mas o ritmo acelerado das mudancas
tecnoldgicas e os conseqiientes impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacionais que
elas provocam”.

Tecnologia e cultura se fundem na transformacéao acelerada dos meios de comunicagao
constantemente reinventados para dar conta do espago-informagdo contemporaneo. Os efeitos

da evolucéo tecnoldgica sdo abordados na cultura da interface de Johnson (2001), em que o
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autor traca um panorama das mudancas envolvendo habitos de pensamento na cultura com a
evolucdo do meio digital. Essas transformac6es culturais, possibilitadas pelas tecnologias, ja
podem ser compreendidas em seus mecanismos psiquicos, que se dao na prépria aceleracdo
das inovacg0es, evidenciando suas causas. “Hoje é a velocidade instantinea da informagdo
elétrica que, pela primeira vez, permite o facil reconhecimento dos padrdes e contornos
formais da mudanca e do desenvolvimento.” (JOHNSON, 2001, p.15).

Johnson (2001) recapitula a trajetoria da evolucéo da linguagem de bits e ressalta que
a revolucéo digital através do computador se instaura enquanto paradigma inovador por dar
impulso ao pensamento humano que se utiliza de palavras, conceitos, sons e associagdes. A
ruptura tecnoldgica se d& como sistema simbdlico e ndo como as maquinas de causa-efeito
mecanicas, tendo seu poder na capacidade de auto-representacdo. Com a ascensao da internet
as interfaces graficas do computador como representacdo metaforica do desktop ganham uma
outra projecdo em que a linguagem visual cresce em escala e complexidade. “Essa paisagem
de informacdo foi a um s6 tempo um avango tecnolégico e uma obra de criatividade
profunda.” (JOHNSON, 2001, p.31).

A cultura do acesso na era digital cresce em poder na propor¢do gque seu preco declina
e seu mercado se amplia. Intensificam-se as possibilidades de produgéo, arquivamento e
circulacdo baseadas no computador e nas redes de telecomunicagdo. Se a cultura das midias
era a cultura do disponivel, a cultura digital “coloca-nos ndao s6 no seio de uma revolucao
técnica, mas também de uma sublevacao cultural cuja propensdo é se alastrar tendo em vista
que a tecnologia dos computadores tende a ficar cada vez mais barata.” (SANTAELLA, 2003,
p.19).

Na sua reflexdo sobre o impacto das midias digitais, Santaella (2003) ressalta que elas
devem ser consideradas contextualizadas na virada atual nas formas de produzir, distribuir e
comunicar mediadas por computador®. Esta revolucdo é profunda e sem precedentes as
anteriores. A autora enfatiza a compreensdo historica das mudancgas nas formas de producao
ao afirmar que “quaisquer meios de comunicacao ou midias sdo inseparaveis das formas de
socializagdo e cultura que sdo capazes de criar, de modo que o advento de cada novo meio de
comunicagdo traz consigo um ciclo cultural que lhe ¢ proprio.” (SANTAELLA, 2003, p.64).

Santaella (2003) destaca, na sua abordagem das midias digitais, a emergéncia de uma

nova ordem econdmica e social, assim como novos caracteres formais na cultura que

8 Santaella (2003) faz referéncia ao estudo de Lev Manovich, The language of new media, em que o autor aponta
para uma revolucdo nas midias na atualidade, trazendo consequéncias ainda mais profundas que o advento da
imprensa no século XIV e o da fotografia no século XIX.
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encontraram na pés-modernidade” um rétulo consensual para abarcar todas estas mudancas.
Ressalta que as caracteristicas trazidas pelo pds-modernismo passaram a ser foco generalizado
de atencdo no ocidente nos anos 80, quando se comeca a focar o relativismo historico, 0
pluralismo e a multicausalidade dos processos culturais nos tecidos urbanos complexos.

Com a associacao da telecomunicacdo com a informatica por meio da digitalizacéo e a
compressdo de dados é possivel receber, estocar, tratar e difundir qualquer tipo de signo por
meio do computador. “Catalizados pela multimidia e hipermidia, computadores e redes de
comunicacdo passam assim por uma revolucdo acelerada no seio da qual a internet, rede
mundial das redes interconectadas, explodiu de maneira espontdnea, cadtica,
superabundante.” (SANTAELLA, 2003, p.71).

Esse contexto de revolucgdo tecnoldgica é abordado por Castells (2000). O autor aponta
que as transformacdes em diversos setores da vida humana com base na informacédo se dao de
forma répida nesse ciclo de realimentacdo, com a introducdo de novos dispositivos, que, com
seus usos e desenvolvimentos, se ampliam no alcance e possibilidades de utilizagdo com a
apropriacdo dos usuarios que a redefinem. Dessa forma passa a se configurar uma relacédo
muito mais préxima entre a cultura da sociedade, que envolve criacdo e manipulacdo de
simbolos, e as forgas produtivas de bens e servigos, em que a mente humana se torna uma
forca direta de produgéo.

Para Santaella (2003) ocorre um alvorecer de novas formagdes socioculturais
denominadas de cultura digital ou cibercultura. Nessa perspectiva, a cibercultura sucede eras
culturais, que se iniciam com a cultura oral, passando pela escrita, pela impressa, a de massas
e das midias. Dessa abordagem entende-se que, com a cultura de massas, a realidade da
cultura comeca a se impor até o ponto de inflacdo no espaco social, atingindo o intenso nivel

de relacionamento ativo da audiéncia vivenciado na atualidade™®.

° Segundo Santaella (2003, p.69), “a emergéncia de novos caracteres formais na cultura, extensiva a emergéncia
de uma nova ordem econdmica e social, ou seja, aquilo que foi sendo chamada de sociedade pés-industrial, de
capitalismo tardio, multinacional, sociedade das midias ou do espetaculo, veio encontrar um ponto de referéncia
relativamente consensual no rétulo de pds-modernidade”. Ainda sobre o tema da pdés-modernidade a autora
acrescenta que (Ibid., p.126-127) “a emergéncia da cultura digital e seus sistemas de comunicagdo mediados
eletronicamente transformam o modo como pensamos 0 sujeito, prometendo também alterar a forma de
sociedade. Essa cultura promove o individuo com uma identidade instavel, como um processo continuo de
formacdo de mudltiplas identidades, inaugurando formacdes sociais que ndo podem mais ser chamadas de
modernas, mas pds-modernas”.

19 Santaella (Ibid.) aborda a “cultura midiatica”, que faz a passagem da cultura massiva para a cultura digital. A
autora salienta que as consequéncias culturais da exacerbagdo da cultura de massas, com a proliferacdo dos
meios hibridos de segmentagdo e diversificagdo das mensagens, ocorriam sincronicamente aos acalorados
debates sobre pés-modernidade que aconteciam nos anos 80. Santaella (Ibid.) faz referéncia a Castells para expor
essa formacdo cultural onde a audiéncia, antes homogénea, se torna mais seletiva, e ocorre a intensificacdo do
relacionamento individual entre emissor e receptor.
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Da convergéncia das midias as formas de socializacdo na cibercultura, novos héabitos
foram sendo introduzidos, provocando mudangas profundas “pela extensdo e
desenvolvimento das hiper-redes multimidia de comunicagdo interpessoal. Cada um pode
tornar-se produtor, criador, compositor, montador, apresentador, difusor de seus proprios
produtos.” (SANTAELLA, 2003, p.82).

Lemos (2008) concebe a cibercultura a partir do entendimento de que a cultura
contemporanea em associacdo com as tecnologias digitais cria uma nova relacdo envolvendo
técnica e vida social. O autor defende a existéncia de uma relacdo simbidtica ente o homem, a
natureza e a sociedade. Historicamente a humanidade teve em cada época uma cultura técnica
particular. Na sociedade de informacdo, onde ocorre a saturacdo dos ideais de modernidade,
surgem novas formas de sociabilidade aliadas as possibilidades da microeletrénica. O
desenvolvimento das redes de comunicacdo a partir da popularizacdo da informatica, da
cibernética e do surgimento do microcomputador vai aproximar a tecnologia e o prazer
estético na vida social contemporanea’. Além de estarem presentes em todas as atividades
praticas contemporaneas, as novas tecnologias também se tornam “vetores de experiéncias
estéticas, tanto no sentido de arte, do belo, como no sentido de comunhdo, de emocdes
compartilhadas.” (LEMOS, 2008, p.17).

Na perspectiva de Lévy (1999) ocorreu, no ambito das tecnologias da comunicacéo, o
movimento social para o surgimento da cibercultura. O autor destaca a contribuicdo dos
individuos interconectados, a criagdo de comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva como
palavras de ordem e os principios basicos para o desenvolvimento inicial do ciberespaco.
Compreende-se, assim, que as correntes culturais e os fendmenos de mentalidade coletiva
possuem relac@es estreitas com o desenvolvimento técnico-industrial.

Defendendo uma concepg¢do humanistica da tecnologia, Lévy (1999, p.21) vé a técnica
como indissociavel das praticas humanas desde os primdrdios: “As técnicas sdo imaginadas,
fabricadas e reinterpretadas durante seu uso pelos homens, como também é o préprio uso
intensivo de ferramentas que constitui a humanidade enquanto tal (junto com a linguagem e as
instituicdes sociais complexas)”. O autor defende que as atividades humanas envolvem
relagOes entre pessoas vivas e pensantes, entidades materiais naturais e artificiais, e ideias e
representacdes. A partir de tal compreensédo, pode-se salientar que “é impossivel de separar o

humano de seu ambiente material assim como dos signos e das imagens por meio dos quais

! Na sua argumentacéo, Lemos (2008) centra sua anélise na dinamica entre as novas tecnologias e a sociedade
contemporanea, fundamentando seu estudo envolvendo o surgimento da microinformatica, do ciberespaco e da
realidade virtual.
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ele atribui sentido & vida e ao mundo.” (LEVY, 1999, p.22). Reciprocamente, o mundo
material ndo pode estar separado das ideias relacionadas a concepgdo e uso dos objetos
técnicos. Estas se ligam a invencéo, producéo e utilizagdo humana.

Ao expor esse entendimento, Lévy (1999) vé tecnologia, sociedade e cultura distintas
apenas no campo conceitual. As verdadeiras relagdes ndo sdo, dessa forma, criadas entre
tecnologia, que viria a ser da ordem da causa, e a cultura, passivel de sofrer os efeitos daquela.
Nessa concepg¢do os atores humanos é que, em grande nimero, atuam na invencgéo, producao,
utilizacdo e interpretacdo das técnicas. O autor defende que ndo se pode dar um Unico sentido
a técnica, pois ela estd associada a vérios interesses. No caso do digital, ocorre uma
ambivaléncia ou multiplicidade de projetos. Tanto os Estados em relacdo a supremacia
militar, assim como a competicdo dos gigantes do mercado da eletrénica e do software ou 0s
grandes conjuntos geopoliticos, concorrem para o desenvolvimento das cibertecnologias. Esse
desenvolvimento responde também “aos propositos de desenvolvedores e usuarios que
procuram aumentar a autonomia dos individuos e multiplicar suas faculdades cognitivas.”
(LEVY, 1999, p.24). Indo mais a fundo nesse entendimento, a técnica néo seria determinante
da sociedade ou da cultura, mas condicionante™.

A partir desse apanhado tedrico que vem sendo exposto, pode-se refletir mais
profundamente sobre o potencial transformador presente no ambiente comunicacional
expresso na cibercultura. Segundo Lemos (2008), essas mudancas ocorreram por meio dos
instrumentos de simulacdo que alteram o espaco-tempo™. Aos poucos as tecnologias digitais

vao sendo introduzidas.

Esta revolucéo digital implica, progressivamente, a passagem do mass media
(cujos simbolos sdo a TV, o radio, a imprensa, 0 cinema) para formas
individualizadas de producdo, difusdo e estoque de informacgdo. Aqui a
circulagdo de informagdes ndo obedece a hierarquia da arvore (um-todos), e
sim a multiplicidade do rizoma (todos-todos). (LEMOS, 2008, p.68).

12 Explicitando o que foi exposto, Lévy (1999, p.26-27) exemplifica que “nenhum dos principais atores
institucionais — Estado ou empresas — planejou deliberadamente, nenhum grande 6rgdo de midia previu,
tampouco anunciou, o desenvolvimento da informatica pessoal, o das interfaces graficas interativas para todos, o
dos BBS ou dos programas que sustentam as comunidades virtuais, dos hipertextos ou da World Wide Web ou
ainda dos programas de criptografia pessoal inviolavel. Essas tecnologias, todas impregnadas de seus primeiros
usos e dos projetos de seus criadores, nascidas no espirito de visionarios, transmitidos pela efervescéncia de

995

movimentos sociais e praticas de base, vieram de lugares inesperados para qualquer ‘tomador de decisdes’.

13 |Lemos (2008) destaca que as inovacdes midiaticas, formas técnicas que alteram o espaco-tempo, ja aparecem
no século XIX, a comegar pelo telégrafo elétrico em 1837 e o telefone em 1875. Segue o cinema e, logo em
seguida, o telégrafo por ondas hertzianas em 1900. O autor destaca o satélite Telstar, lancado em 1964, como
inovacdo que instaura um espaco de informacéo ao cobrir todas as areas do planeta. Em 1975, com a fusdo da
informatica com as telecomunicac@es analdgicas por meio do computador, mensagens surgem em formatacoes
diversas.
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Ao fazer esse apanhado Lemos (2008) ressalta que as novas tecnologias de informagéo
devem ser consideradas a partir da comunicacdo bidirecional que envolve grupos e
individuos, escapando assim da informacgdo massiva de difusdo centralizada. O autor defende
que varias tecnologias™* comprovam a faléncia da centralidade dos mass media.

As inovacdes tecnoldgicas envolvendo as midias digitais interativas instauram um
ambiente comunicacional em que a producéo, distribuicdo e circulacdo de mensagens estdo
potencialmente acessiveis a todos os individuos conectados em redes de informacédo e
conhecimento. Entretanto, essa concepcdo de uma comunica¢do igualitaria, com a
universalizagdo das tecnologias digitais, encontra ressalvas em reflexdes sobre o contexto das
tecnologias na atualidade.

Para Santaella (2003) embora ocorram possibilidades interativas do ciberespaco pelo
codigo digital universal, convergente, global e planetario, nesse espaco estdo presentes as
regulacGes de mecanismos de mercado capitalistas. O capitalismo contemporaneo produz as
experiéncias virtuais que estdo impregnadas das formas culturais e paradigmas préprios do
capitalismo global. Dai a necessidade de se ter cautela quanto a uma visdo emancipadora do
ciberespaco. Ainda que esteja revolucionando o modo como levamos nossas vidas, € bom
lembrar, com relagdo a internet, que “trata-se de uma revolucdo que em nada modifica a
identidade e natureza do montante cada vez mais exclusivo e minoritario daqueles que detém
as riquezas e continuam no poder.” (SANTAELLA, 2003, p.75). Indo mais adiante nesta
reflexdo a autora ndo deixa, todavia, de afirmar o potencial da rede enquanto constitui¢do
comunicativamente revolucionaria que possibilita as organiza¢Bes culturais, artisticas,
politicas e sociais tirarem vantagem, saindo da marginalidade e do siléncio.

Essa discussdo sobre poder por tras das redes aponta para questdes mais complexas de
estudo sobre as tecnologias de comunicagdo na sociedade contemporanea. Nesse sentido, cabe
trazer para reflexdo alguns apontamentos sobre as implica¢Ges dos interesses mercadoldgicos
relativos as forgas produtivas nesse contexto. Ainda que o recorte tedrico busque compreender
o fendmeno técnico associado as praticas culturais na cibercultura, ndo se pode excluir dessa
fundamentacéo os interesses politicos e econdmicos e padr@es de consumo e comportamento

envolvendo esse ambiente comunicacional.

4 LLemos (2008) lista vérias dessas tecnologias como videotextos, os BBSs, a rede mundial internet em todas as
suas particularidades, como a Web, wap, chats, listas, newsgroups, muds, e assim por diante. Salienta que em
todos estes novos media, nogdes de interatividade e descentralizacdo da informacéo estdo embutidas.



25

Harvey (1989) traga um panorama em que fundamenta uma compreensdo historica da
condicdo pds-moderna na atualidade, ao expor aspectos politicos, econémicos, sociais e
filoséficos, fundamentando reflexdes sobre mudancas culturais que abalaram o projeto de
modernidade construido pelos ideais iluministas. Dessa abordagem ressalta-se um
entendimento de que a transformacdo politico-econdmica do capitalismo implicou em uma
maior organizagdo por meio da “dispersdo, da mobilidade geografica, nos processos de
trabalho e mercados de consumo, tudo isso acompanhado por pesadas doses de inovagédo
tecnoldgica, de produto e institucional.” (HARVEY, 1989, p.150-151). Em uma perspectiva
materialista, o autor expde o conceito da compressdo do tempo-espago que Se caracteriza pela
aceleracdo do ritmo de vida imposto pelo capitalismo, em que as barreiras espaciais parecem
encolher.

Na concepcdo de Harvey (1989), o contexto de transformac@es culturais perpassadas
pelas tecnologias se acelera com o capitalismo p6s-industrial. Isso se da com as implicagdes
das forgas produtivas nas mudancas em varias instancias da sociedade. O autor estabelece o
espaco e o tempo como categorias basicas da existéncia humana em que estdo implicados os
processos politico-econdmicos e culturais, muitas vezes destituidos de uma reflexdo sobre o
seu sentido, associada ao senso comum. Atentando para diferentes contextos que implicam
diferentes sentidos, essa concepg¢édo contesta a ideia de um tempo e espaco em um sentido
unico para a medida da diversidade de concepgdes e percepcoes humanas. “Dessa perspectiva
materialista, podemos afirmar que concepcBes do tempo e do espaco sdo criadas
necessariamente através de praticas e processos materiais que servem a reproducdo da vida
social.” (HARVEY, 1989, p.189).

Em seu estudo, Harvey (1989) ressalta a produgéo, troca e consumo de mercadorias
em um ciclo acelerado pelas tecnologias. O aperfeicoamento dos sistemas de comunicacao e
de fluxo de informacg6es e da racionalizacdo técnica do mercado possibilitou uma velocidade
maior de circulacdo de bens e servigos. As consequéncias sdo inumeras, particularmente nas
maneiras de pensar, de sentir e agir pés-modernas em que predominam a instantaneidade e a
descartabilidade. “A primeira consequéncia importante foi acentuar a volatilidade e
efemeridade de modas, produtos, técnicas de producdo, processos de trabalho, idéias e
ideologias, valores e praticas estabelecidas.” (HARVEY, 1989, p.258).

Em uma perspectiva que integra tecnologia e sociedade, Castells (2007) vé nas
revolugdes tecnoldgicas industriais e na expansdo capitalista avangos nos quais a proximidade

com os locais de inovacdo e producdo das novas tecnologias concorre para a transformacéo
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mais rapida das sociedades. Assim, sera maior o retorno positivo que incide nas condigdes
sociais favorecendo futuras inovagoes.

De acordo com Castells (2007), a velocidade de inovacdo tecnoldgica e sua difusdo
envolvendo pesquisas, negdcios, processos e produtos estabelece a formacdo de um novo
paradigma sociotécnico ligando tecnologia e interesses de mercado. Para o autor, as
tecnologias agem sobre a informag&o, envolvendo as redes, a penetrabilidade dos efeitos das
novas tecnologias nos individuos. Castells (2007, p.109) também destaca a sua “capacidade
de reconfiguracdo, um aspecto decisivo em uma sociedade caracterizada por constante
mudanga e fluidez organizacional”. O autor acrescenta mais um aos aspectos abordados, que é
o0 da convergéncia das tecnologias especificas que formariam um sistema altamente integrado,
ressaltando que “o atual processo de convergéncias entre diferentes campos tecnologicos no
paradigma da informacdo resulta de sua logica compartilhada na geragdo da informagdo.”
(CASTELLS, 2007, p.111). Essa perspectiva aponta, assim, para abrangéncia e complexidade
maiores da rede, e revela que “o paradigma da tecnologia de informacgdo ndo evolui para o
fechamento como sistema, mas numa abertura de uma rede de acessos multiplos. E forte
impositivo de materialidade, mas adaptavel e aberto em seu desenvolvimento historico.”
(CASTELLS, 2007, p.113). Para o autor, a vida e a mente seriam 0s principais atributos desse
paradigma baseado na tecnologia de informacdo. Pode-se dizer que, ainda que sua abordagem
evidencie a relagdo determinante da tecnologia aos sistemas de producédo e ao mercado, existe
maior complexidade do sistema em forma de rede.

As mudancas na economia envolvendo as redes de informacdo sdo abordadas por
Barabasi (2009). Ao tratar das estruturas das corporacGes, 0 autor também aponta para as
transformacdes que afetam as organizacdes baseadas em hierarquia rigida e inflexibilidade

predominante no modelo de rede calcado na produgdo de massa no século XX.

Enquanto as empresas se viram diante da eclosdo da informagdo e da
necessidade, sem precedente de flexibilizagdo em um mercado que muda
rapidamente, o modelo corporativo encontrava-se em meio a uma completa
transformacdo. N&o se trata de mudanca superficial na descri¢cdo de cargos
de alguns individuos. A questdo é repensar radicalmente o tipo de resposta
que se ha de dar ao novo ambiente de negécio da era pds-industrial,
denominado economia de informagéo. (BARABASI, 2009, p.178).

Em consequéncia desse quadro, numa economia em que 0S recursos ja ndo sdo mais 0s

ativos tangiveis, mas os das operac¢@es, que passam a ser virtuais e ndo mais verticais, muda
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também o escopo das empresas, do doméstico para o global, e o tempo de vida dos
inventarios se reduz de meses a horas.

Embora seja inegavel que todo o contexto de mudancas amparado pelas tecnologias
potencializa uma comunicacdo mais igualitaria, Barabasi (2009) aponta as contradi¢cdes do
desenvolvimento web que sdo limitadores nesse processo. Através de seu estudo sobre a
organizacao da rede, 0 autor apresenta algumas caracteristicas dessa complexa estrutura que
envolve interesses de corporacfes que habitam o ciberespaco.

Em sua abordagem, Barabasi (2009) teoriza sobre as conexdes através dos links na
rede, onde estabelece a existéncia de individuos conectores da rede social na qual estdo
inseridos. Para o autor, os conectores™ seriam a tessitura da sociedade, ao juntar facilmente
diferentes racas, niveis de instrucdo e linhagens. A existéncia dos conectores estabelece a
superacdo de outros modelos de conexdo mais igualitarios, como a da cosmovisao
randémica™® e a de formag&o de clusters'’, os quais ndo representam toda a complexidade real
das redes. Assim, analisando a web, compreende-se a disparidade do acesso aos conteldos
pela limitacdo de links de conexdo. Para Barabasi (2009, p.51), ainda que o ciberespaco seja
um férum méaximo de democracia, onde a liberdade de expressdo se combina a custos
reduzidos de publicagdo, “a topologia Web ndo nos permite perceber sendo uma mera parcela
dos bilhdes de documentos nela existentes”.

Segundo Barabasi (2009) é necessario haver visibilidade para que se seja lido. A
medida da visibilidade na web é o namero de links. Como na rede a média do numero desses
links por pagina é extremamente reduzida, as probabilidades de conex@es entre paginas da
web ficam praticamente anuladas entre o quase um bilhdo de paginas existentes.

As conclus@es de Barabasi (2009, p.52) a respeito desse estudo confirmam o alto grau

de desigualdade da web, onde apenas os hubs irdo possuir um estrondoso numero de links de

!> para Barabési (2009) conectores seriam nés com um nimero de links anomalamente grande. Esses conectores
“estdo presentes em diversos sistemas complexos, que vdo da economia a célula. S30 uma propriedade
fundamental da maioria das redes, fato que intriga cientistas de disciplinas tdo dispares quanto a biologia, a
ciéncia da computagao e a ecologia.” (Ibid., 2009, p.51).

16 Barabasi (Ibid., p.19-20) discorre sobre tema ao abordar os estudos de Erddés e Rényi enfatizando que a
“premissa do modelo randomico de rede é profundamente igualitaria: estabelecemos os links de maneira
absolutamente aleatéria; dessa forma, todos 0s nés possuem a mesma chance de obter um link [...] Se a rede é
grande, apesar da localizagdo absolutamente aleat6ria dos links, quase todos os nés terdo aproximadamente o
mesmo nudmero de links”.

7 As descobertas de Watts e Strogatz sobre essa propriedade em diversas redes, incluindo as redes sociais, s&o
abordadas por Barabasi (Ibid., p.44): “Clusterizagdo em sociedade ¢ algo que entendemos intuitivamente. Os
seres humanos possuem o desejo inato de constituir rodas e grupos que lhes proporcionem familiaridade,
seguranga e intimidade. Todavia, uma propriedade da rede social s6 é de interesse para os cientistas se revelar
algo genérico a cerca da maior parte das redes da natureza”.
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entrada: “Como em uma sociedade poucos conectores conhecem um numero
extraordinariamente grande de pessoas, descobrimos que a arquitetura da Web é dominada por
poucos nds ou hubs altamente conectados”.

O argumento apontado por Barabasi (2009) é de que os hubs*® se contrapdem &
utopica visao de um ciberespaco igualitario. Apesar do direito que todos tém de colocar o que
quiserem na web, pelo fato desta ndo ser randdmica, a chance de ser visto e ouvido fica
comprometida.

Tendo em vista essa abordagem, pode-se estabelecer que a rede envolvendo a
infinidade de péaginas da web se apresenta em toda a sua complexidade com uma enorme
disparidade entre nos e conexdes. Da forma como esta estruturada a rede, verifica-se que a
democratizacdo estd comprometida, considerando-se sua topologia que impede conexdes

igualitarias no ciberespaco.

1.2 A nova ordem do capitalismo e a economia do conhecimento: a auto-organizagao na

sociedade em rede

A economia do conhecimento se consolida hoje como o principal elemento de
transacdo dos individuos no capitalismo emergente. Os ativos intangiveis, baseados nos
conhecimentos e informacBes como riqueza, tém estabelecido uma nova ordem. Ao tratar da
sociedade do conhecimento no cenario neoliberal, Costa (2011) destaca 0 momento de uma
virada do capitalismo e afirma que a instauracdo desse modelo econémico se deu uma vez que
os individuos passaram a assumir um novo papel. Essa nova riqueza seria o capital humano,
que veio se estabelecer em uma forma de economia que se consolidaria e que teria nos
conhecimentos e informagGes seu principal elemento de transacdo. O autor faz referéncia a
obra de Foucault™® sobre biopolitica, ressaltando a importancia dessa nocéo de capital humano
para o pensamento neoliberal. O que até o inicio do seculo XX era uma estrutura de economia
focada no investidor, capital material e financeiro e nos trabalhadores, passa a ter,

posteriormente, no individuo, seu objeto de analise.

'8 Barabaési (2009, p.53) tem nos hubs o argumento mais forte que se opde a visdo de democracia do ciberespaco:
“Coletivamente, de certa forma criamos os hubs, websites a que todo mundo se conecta. S0 muito faceis de
encontrar, independentemente de onde estejamos na Web. Em comparagdo, a esses hubs, o restante da Web é
invisivel. Para todos os propdsitos praticos, paginas conectadas por apenas um ou dois outros documentos
simplesmente n&o existem. E quase impossivel encontra-las. Até as ferramentas de busca lhes sdo desfavoraveis,
ignorando-as quando rastreiam a Web a procura de novos sites mais interessantes”.

19 Costa (2011) faz referéncia ao texto de Foucault “O nascimento da biopolitica” em que a introdugio da nogio
de capital humano foi significativa para o pensamento neoliberal.
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A economia passa a ser uma ciéncia do comportamento humano, uma
ciéncia que investiga os processos de escolha e decisdo dos individuos a
respeito do uso que podem fazer de seus recursos proprios, no caso seus
conhecimentos, suas competéncias, e também o emprego de seu tempo de
vida. (COSTA, 2011, p.5).

O capital humano passa a ser associado ndo aos recursos humanos disponiveis, mas
aos conhecimentos e competéncias. As organizag0es passam a contar com o capital intelectual
para seus processos e inovagoes.

Em sua abordagem, Costa (2011) também trata das nocGes de capital social e de redes
sociais nesse contexto, em que o Vvalor econdmico esta associado diretamente as

potencialidades dos individuos e suas relacfes sociais.

Se o capital humano apontava para a necessidade de se investir na formacao
e educacao dos individuos, j& que seus conhecimentos constituiam riquezas
promotoras de desenvolvimento a nogédo de capital social e de redes sociais
apontava diretamente para as relacdes sociais desses individuos que
constituiriam, igualmente um capital. (COSTA, 2011, p.6).

A convergéncia dos conceitos de capital humano e capital social®® veio consolidar as
no¢Oes de economia do conhecimento e sociedade do conhecimento e da sociedade em rede.
Nesse contexto, a internet, ferramenta global de comunicacdo, torna-se um meio ideal de
investimento, passando a ser, para cada individuo, tanto seu capital humano, como a
possibilidade de expanséo de suas redes sociais.

Uma compreensdo do contexto das praticas sociais nas quais os individuos assumem
um papel mais autbnomo orientado por suas escolhas pode ser verificada nos estudos de Rose
(1999) sobre biopolitica, governabilidade e a nogdo de liberdade. Segundo o autor, as
mudangas sociais, constituidas a partir de praticas materiais, técnicas e governamentais,
vieram se estabelecer hoje na atuagdo autbnoma dos individuos que passam a governar a Si
mesmos. A nocdo de liberdade em meados do seculo XX foi calcada no bem-estar dos
cidadaos, possibilitado pelas estratégias dos governos de garantia da seguranca social. Vale
ressaltar que esse era um modelo paternalista de intervengédo na populacdo. No contexto atual,
liberdade tem sido autonomia e capacidade de realizar desejos na vida mundana através do

empreendimento pessoal. O curso da existéncia passa a ser determinado por atos de escolha.

%0 Na abordagem de Costa (2011), o capital social esta ligado as redes sociais baseadas nas relagdes entre os
individuos com seus proprios recursos engajados com outros atores. O autor salienta que a sociologia passa a
seguir a economia, ja que a rede social significaria o capital social de cada um, obtendo os melhores resultados
com suas acOes nessa rede social.
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Assim, o problema da liberdade agora passa a ser entendido em termos da capacidade dos
individuos de governarem suas vidas.

Uma tendéncia emergente com a expansdo da internet, com 0s usos dos recursos do
individuo dentro do espirito do neocapitalismo, estaria se impondo. Essa tendéncia,
proveniente do fendmeno da rede, com seus la¢os e nds, de acordo com Costa (2011, p.15)
“passa a servir de inspira¢do a um tipo de leitura social que se interessa pela maneira como
cada individuo toma suas decisdes e, simultaneamente, pela forma como essas decisbes se
propagam através dos lagos que mantém entre si”. Dessa forma o ambiente de conexdes passa
se configurar com um terreno propicio de incentivo a autonomia dos individuos, ao
desenvolvimento em larga escala e as facilidades da comunicagdo na rede possibilitadas pelas
novas praticas de interacdo nesses meios. Além disso, ha que se considerar a emergéncia de
relacbes que altera a hierarquia e a lideranca, envolvendo conhecimento e agbes dos
individuos.

Com o desenvolvimento dos dispositivos tecnolédgicos, a rede tem proporcionado uma
expansdo da interacdo e do conhecimento em que se configura um novo paradigma
sociotécnico. Entretanto, por estarem em constante evolucdo e complexidade, as redes
sociotécnicas nao devem ser compreendidas como um sistema fechado em si. Elas envolvem
praticas tendo os individuos interconectados, os quais, no contexto do neocapitalismo, séo
constantemente incentivados a exercer sua autonomia.

O potencial da rede como um espaco a ser ocupado é ressaltado por Santaella (2003).
A autora defende que “mesmo que a internet se torne prioritariamente um meio para o
comércio e entretenimento eletrénicos, ela ainda serd uma espécie de céu aberto para uma
multiplicidade de atividades interativas que ndo existiam no passado.” (SANTAELLA, 2003,
p.75).

Amparadas pelo ambiente comunicacional contemporaneo, surgem novas formas de
organizacdo alternativas, expressas em varias instancias da vida social e da cultura, que
contrapGem tradicionais estruturas de poder associada aos canais midiaticos tradicionais.
Alguns autores apontam para novos comportamentos colaborativos que vém modificando as
estruturas de poder em que conhecimentos compartilnados se opdem a rigida hierarquia
imposta por corporagdes e instituicbes governamentais. Em seu estudo sobre sistemas
complexos em varios contextos, desde a biologia ao software, passando pela organizagédo da

vida das cidades, Johnson (2003) aborda a auto-organizagdo adaptativa, que séo padrdes
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encontrados nos sistemas bottom-up. O fenémeno da emergéncia® é esse movimento de
regras, do nivel mais baixo ao mais sofisticado. O entendimento desse sistema envolve
comportamentos que contrapdem as organizagdes de cima para baixo, top-down, calcadas em
lideranca. O autor faz um apanhado do desenvolvimento da compreensdo desse fendmeno,
fonte de seu estudo.

Na sua abordagem sobre a emergéncia, um dos aspectos enfatizados por Johnson
(2003) é o da colaboracdo. O autor destaca as possibilidades oferecidas pelos softwares e
mecanismos de feedback envolvendo a interacdo com filtros personalizados de recomendacao.
Johnson (2003, p.154) defende que “daqui a poucos anos, as forcas desencadeadas pela
revolucdo bottom-up poderdo impor a redefinicdo da prdpria inteligéncia, quando os
computadores comegarem convincentemente a simular a capacidade humana de aprendizagem
ilimitada”.

Apesar dessa perspectiva colaborativa envolvendo softwares inteligentes num
processo descentralizado a servico dos consumidores, Johnson (2003) traca um quadro
incerto. Embora o autor ressalte o potencial dos grupos que se auto-organizarem, atenta para o
oportunismo corporativo.

Indo além da anélise da colaboracdo inserida no ambiente de consumo mediado por
softwares, Johnson (2003) trata da auto-organizacdo numa perspectiva de mudancas mais
amplas em outras instancias, como nas companhias de industria de alta tecnologia. Para o
autor, “os sistemas emergentes podem ser inovadores e brilhantes ¢ tendem a ser mais
adaptaveis a mudancas repentinas que os modelos hierdrquicos mais rigidos.” (JOHNSON,
2003, p.168). Assim, enfatiza as qualidades dos sistemas bottom-up, que tornam os principios
dessa inteligéncia e suas implicacdes nas estruturas em unidades celulares menores que
podem se congregar em grupos maiores. O campo da politica também faz parte da reflexdo do
autor, quando este trata da perspectiva da auto-organizagdo nesse contexto, ressaltando o

confronto dos interesses de direita identificada com o liberalismo politico e da autoridade

21 Johnson (2003, p.16) expde sua teoria em etapas sucessivas, o que conceitua como emergéncia: “Na primeira
fase, mentes curiosas lutavam para entender as forgas de auto-organizacdo em imaginar contra o que lutavam. Na
segunda, certos setores da comunidade cientifica comegaram a ver a auto-organiza¢do como um problema que
transcendia as disciplinas locais e puseram-se a resolver o problema, comecando por uma comparagdo entre
comportamentos de areas distintas. [...] Mas, na terceira fase [...] paramos de analisar o fenémeno da emergéncia
e comecamos a cria-lo. O primeiro passo foi construir sistemas de auto-organizagdo com aplicacdes de software,
videogames, arte, musica. Construimos sistemas emergentes para recomendar novos livros, reconhecer vozes ou
encontrar parceiros. Pois 0s organismos complexos, desde que surgiram, passaram a viver sob as leis da auto-
organizacdo, mas nos ultimos anos nossa vida cotidiana foi invadida pela emergéncia artificial: sistemas
construidos com o conhecimento consciente do que é a emergéncia, sistemas planejados para explorar aquelas
mesmas leis, assim como nossos reatores nucleares exploram as leis da fisica atdmica”.
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centralizadora do estado. Para Johnson (2003), o setor publico e 0s movimentos mais
progressistas se destacam na sua adequacdo aos sistemas auto-organizaveis, pois ambos,
atentos a sabedoria coletiva, sdo naturalmente hostis ao excesso de concentracdo de poder,
recebendo bem as mudancas.

A inteligéncia descentralizada e o poder do coletivo evidenciam as possibilidades da
emergéncia que desafiam as organizacBes top-down. Além disso, 0s grupos adaptativos
inteligentes podem prosperar online. Para Johnson (2003, p.169), “a Web - 0 maior e mais
avancado sistema auto-organizavel feito pelo homem - somente agora esta se tornando capaz
de representar a verdadeira inteligéncia coletiva”.

A partir desse breve panorama da organizagdo dos consumidores que desafiam os
interesses corporativos no contexto da convergéncia das midias e do desenvolvimento dos
sistemas emergentes presentes na rede, pode-se ter uma dimensao de como a apropriacdo das
tecnologias digitais na comunicagdo promovem colaboragéo.

Corroborando com o consenso da tendéncia de auto-organizagdo possibilitada pelo
desenvolvimento tecnoldgico e pela atitude dos individuos conectados, Tapscott (2010)
afirma que o talento daquela que denomina Geracdo Internet®® esta modificando o mercado de
trabalho e que, em vez de consumidores, eles querem ser prosumers®. Essa abordagem trata
daqueles que cresceram em contato com a tecnologia digital e que estdo modificando a
natureza da propria internet. Ao pesquisar os habitos e comportamentos dos jovens
americanos em relacdo as tecnologias digitais e a internet, Tapscott (2010) destaca a
participacdo ativa da nova geracdo como consumidores num ambiente de colaboracéo.
Através de uma série de casos em que ilustra essa tendéncia, demonstra que o0s jovens cada
vez mais estdo envolvidos em redes de influéncia e compartilhamento de contetdos. As
pessoas comuns podem hoje se organizar com as facilidades da internet 2.0, ao invés de o
fazerem “sob o controle de organizagdes hierarquicas, e muitas vezes autoritarias. Em vez de

serem apenas pequenas engrenagens em uma maqguina grande e impessoal, essas pessoas

22 Tapscott (2010) caracteriza a Geragdo Internet como 0S jovens que cresceram com 0 acesso as tecnologias
digitais, sem necessidade de adaptar-se aos novos dispositivos tecnolégicos, como os computadores e a Internet.
De acordo com Tapscott (Ibid.), a chamada Geracéo Internet se constitui de jovens que nasceram entre janeiro de
1977 e dezembro de 1997, somando 27% da populagdo dos Estados Unidos. Essa geragdo também é conhecida
como Geracdo do Milénio ou Geracdo Y. Ela sucede duas outras geracfes: a Geracdo Baby Boom (1946-1964)
ou gerag¢do da “Guerra Fria” (Geragdo do “Crescimento econdmico”) que corresponde a 23% da populacéo
americana; a Baby Bust (1965-1976), ou Geracdo X (da retracdo da natalidade), associada a época de grandes
taxas de desemprego e de baixos salarios. Posterior a Geracdo Internet a geracao Next ou Z, corresponde a 13,4%
da populacdo dos Estados Unidos, que engloba os nascidos a partir de janeiro de 1998.

2 Termo cunhado por Alvin Toffler no livio “O Choque do Futuro”, na década de 1970, em que os
consumidores se tornam também produtores de conteidos, bens e servigos.
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agora podem descobrir 0 poder para se tornarem entidades autonomas.” (TAPSCOTT, 2010,
p.54).

A participacdo dos consumidores como uma tendéncia que surge por conta das
modificacdes tecnologicas envolvendo fluxo de conteudos por meio de maultiplos suportes
midiaticos é cada vez mais crescente. O comportamento migratério do puablico dos meios de
comunicacdo buscando novas experiéncias de entretenimento vem acarretando mudangas.
Essa transformacdo reflete na nocéo antiga sobre a passividade do espectador em relacdo aos
meios de comunicacdo, que envolve a participacdo da midia alternativa em confronto com a
midia tradicional num contexto de alteracGes tecnoldgicas, mercadolégicas, culturais e
sociais. Esse é o atual quadro da cultura da convergéncia das midias, em que existe 0
confronto de diferentes interesses envolvendo os canais de distribuicdo e consumidores, cuja
atuacdo, sobretudo na rede, traz implicacbes na circulacdo de contetdos e o consumo dos
usuarios em atitude de colaboracéo.

O contexto econbémico e de propriedade da producdo e distribuicdo midiatica é
amplamente abordado por Jenkins (2008). De acordo com o autor, 0os grandes canais de
comunicacgdo corporativos possuem vasto poder de distribuicdo, mantendo seu poderio sobre a
rede. Entretanto, existe outra tendéncia, em que os consumidores possuem, também, poder de
comunicacdo. “A convergéncia, como podemos ver, € um processo corporativo, de cima para
baixo, quanto um processo de consumidor, de baixo para cima. A convergéncia corporativa
coexiste com a convergéncia alternativa.” (JENKINS, 2008, p.44).

A atitude dos consumidores vem sendo remodelada nesse contexto de convergéncia
em relacdo aos produtores de midia. Entra em acdo a inteligéncia coletiva, mesmo com as
estratégias dos grandes canais corporativos na producdo e distribuicdo de contetdos. E a
cultura de fas na convergéncia de midias, que vem assumindo um papel influente no
conhecimento. Para Jenkins (2008), antigas formas de comunidade social sdo rompidas,
diminuindo o arraigamento geografico e estendendo lagos familiares. Ocorre uma
desintegracdo dos lacos com a familia nuclear, redefinindo as aliangas com os estados-nagoes.
As novas formas de comunidades que estdo surgindo “sao definidas por filiagdes voluntarias,
temporarias e taticas, e reafirmadas através de investimentos emocionais e empreendimentos
intelectuais comuns.” (JENKINS, 2008, p.55). A manutengdo das comunidades ¢é possibilitada
pela produgcdo mutua e troca de conhecimento de forma reciproca. O autor ressalta outra

distingéo, envolvendo conhecimento compartilhado e inteligéncia coletiva.
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O conhecimento de uma comunidade de pensamento ndo é mais
conhecimento compartilhado, pois hoje é impossivel um Gnico ser humano,
OuU mesmo um grupo de pessoas, dominar todo o conhecimento, todas as
habilidades. Trata-se, fundamentalmente, de conhecimento coletivo,
impossivel de reunir em uma Unica criatura. (LEVY apud JENKINS, 2008,
p.55).

Com a expanséo da rede e a evolucdo dos dispositivos tecnoldgicos, 0s usos sociais da
midia vém crescendo, mas as possibilidades de uso ndo estariam restritas aos proprios
mecanismos de midia. Essa é a posi¢do de Shirky (2010), que aborda a cultura da participacéo
partindo da compreensédo de que o volume de tempo livre que as pessoas dispdem se amplia e
dessa forma passam a ter a sua disponibilidade como bem social. Nesse entendimento, a
ampliacdo do tempo disponivel da populacdo instruida com a possibilidade de acesso a midia
interativa potencializa a utilizacdo social de conhecimentos em agdes coletivas, ou seja, 0 Uso

do seu excedente cognitivo.

Algo que torna a era atual notavel é que podemos agora tratar o tempo livre
como um bem social geral que pode ser aplicado a grandes projetos criados
coletivamente, em vez de conjunto de minutos individuais a serem
aproveitados por uma pessoa de cada vez. (SHIRKY, 2010, p.15).

Na cultura participativa, o consumo nao é passivo. Além disso, a possibilidade de
acesso a midia social na internet e a permanéncia estdo aumentadas, sendo fatores que
potencializam a¢des coordenadas e colaborativas.

Shirky (2010), através de seu estudo envolvendo a cultura da participacdo e 0 uso
social do excedente cognitivo, demonstra que as motivacdes intrinsecas e extrinsecas relativas
as praticas sociais e redes de comunicacao ligadas a colaboracdo tendem a ampliar o desejo de

conex&o por parte dos usudrios e, consequentemente, da expressao e visibilidade.

Os meios de direcionar nosso excedente cognitivo sdo agora as novas
ferramentas que recebemos, mecanismos que tanto possibilitam quanto
recompensam a participacdo. Nossas motivagdes para usar essas ferramentas
s80 as antigas e intrinsecas motivagdes antes mantidas na esfera privada, mas
que agora estdo irrompendo em publico. (SHIRKY, 2010, p.89).

Shirky (2010) trata também da economia do compartilhamento®*, por meio da qual o

conhecimento estaria condicionado a combinacdo de condigcdes para dele se tirar proveito.

24 Shirky faz um apanhado dos estudos de Dominique Foray que identifica as condicdes dessa economia:
tamanho da comunidade, custo de transmissao, clareza e normas culturais relativas ao que é compartilhado.
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Primeiramente, ele situa a transmissdo do conhecimento associada ao tamanho da comunidade
dos que compreendem as informacfes. Relaciona também uma segunda condicdo, que € a da
ampliacdo do acesso aos conhecimentos pela reducéo de custos. Uma terceira condicdo seria a
da clareza do conhecimento compartilhado. Por fim, acrescenta outra condicédo, a da cultura,
que tira proveito daquilo que é importante para seus membros.

Hoje, o emprego do capital intelectual e a liberdade de governar a si mesmo tém sido
incentivados como valores na economia da informacdo e do conhecimento, e, nesta tendéncia,
as redes sociais e a internet vém ampliando as possibilidades das ferramentas de interacao
social para novos comportamentos e praticas emergentes dos individuos, que surgem dos

lagos mantidos entre si.
1.3 Os computadores como ferramentas de sociabilidade

No contexto das transformacdes culturais impulsionadas pela tecnologia destacam-se
as ferramentas para expressdo e sociabilizacdo na comunica¢do mediada por computadores.
“Essa comunicacdo, mais do que permitir aos individuos comunicar-se, amplificou a
capacidade de conexdo, permitindo que redes fossem criadas e expressas nesses espacos: as
redes sociais mediadas por computador.” (RECUERO, 2009, p.16). Nessa perspectiva, uma
abordagem da rede envolve estudo de padrdes e conexdes expressos no ciberespaco,
compreendendo elementos dindmicos e de composi¢do dos grupos sociais.

Recuero (2009) trata das interacBes dos grupos expressos nas redes sociais através das

ferramentas de comunicacéo na internet, que envolve atores® e conexdes.

Essas ferramentas proporcionaram, assim, que atores pudessem construir-se,
interagir e comunicar com outros atores, deixando, na rede de computadores,
rastros que permitem o reconhecimento dos padrdes de suas conexdes e a
visualizagdo de suas redes sociais através desses rastros. (RECUERO, 20009,
p.24).

A rede, na perspectiva de Recuero (2009), é uma metafora para a observacdo dos
padroes de conexdo de um grupo social a partir das conexdes dos diversos atores. Sendo

assim, em uma abordagem com foco na estrutura social ndo se pode isolar atores sociais e

suas conexdes. Para a autora, estudar as redes sociais significa ter foco nas estruturas sociais

% Recuero (2009) utiliza a definicéo proveniente do interacionismo simbélico. A autora faz alusio aos estudos
de Erving Goffman que trata das representagdes performaticas dos individuos na vida social.
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surgidas e suas caracteristicas, levando em conta a comunica¢do mediada pelo computador e o
impacto sobre essas estruturas através dos fluxos de informagdes e as trocas sociais.

Na compreensdo dos atores sociais, deve-se ter em conta as construcgdes identitarias no
ciberespaco j& que a representacdo desse ator pode se dar por diferentes ferramentas®.
Segundo Recuero (2009, p.26), tais ferramentas “sdo espagos de interagdo, lugares de fala
construidos pelos atores de forma a expressar elementos de sua personalidade ou
individualidade”. Assim, para que o processo comunicativo seja estabelecido, o weblog é
percebido como uma narrativa, por meio de uma personalizacdo do outro no ciberespaco.
Recuero (2009) esclarece que o entendimento dos atores no ciberespago pode ser
compreendido da maneira como agem através de nicknames, além dos fotologs, weblogs e
paginas pessoais. Dessa forma, esses atores utilizam palavras caracteristicas, cores nas falas e
nicknames para expressao de si.

Para estabelecer diferentes formas de visibilidade da construgdo pessoalizada no
ciberespaco o ator se utiliza de muitos elementos que podem ser verificados em paginas de
redes sociais, como elementos de identificacdo das comunidades que delas se apropriam para
expressao pessoal. Da mesma forma ocorre com weblogs informativos, com seu forte carater
de apresentacdo de quem escreve. A autora estabelece que essas ferramentas “sdo apropriadas
como formas de expressao do self, espacos do ator social e percebidas pelos demais como tal.
E unicamente por conta dessa percepcdo que as redes sociais Vo emergir nesses espagos.”
(RECUERO, 2009, p.28).

Outro elemento importante no estudo da rede social, além dos atores, sdo as conexdes.
Estas podem ser percebidas de diversas maneiras e se constituem por meio dos lacos sociais,
da interagdo que ocorre entre os atores. Recuero (2009) vé a interacdo como matéria-prima
das relagdes e dos lagos sociais, e lanca pistas na compreensdo desse processo comunicativo
que se da no ciberespaco. A linguagem n&o verbal e a interpretacdo do contexto e mediacao
do computador com as possibilidades da utilizacdo de ferramentas também influenciam o

processo de interago?’.

% Recuero (2009, p.25) atenta para a diferenciacio da constituicdo dos atores no estudo de redes sociais, onde
“um ator pode ser representado por um weblog, por um fotolog, por um twitter ou mesmo por um perfil no
Orkut. E mesmo assim essas ferramentas podem representar um inico né (como o weblog, por exemplo), que é
mantido por varios atores (um grupo de autores do mesmo blog coletivo)”.

%" para explicar as formas de interagdo, Recuero (lbid.) esclarece que a interagdo social pode se dar no
ciberespago de forma sincrona ou assincrona. Tais formas ocorrem respectivamente em tempo real (online) e
com a expectativa de resposta ndo imediata (ex: e-mail e forum).
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A interacdo mediada por computador na perspectiva das relagdes interpessoais e do
conhecimento é verificada nos estudos de Primo (2007), que questiona a compreensao
generalizada de que a existéncia do meio garante a comunicagdo. Buscando superar uma visao
tecnicista centrada na performance do computador, o autor, através de uma abordagem
sistémico-relacional, desenvolve compreensdo aprofundada dos mecanismos de interacéo
mtua e interacdo reativa”. Nessa concepcdo, compreende-se que as discussdes de aspectos

meramente tecnoldgicos, nos estudos sobre situacdes interativas, sdo reducionistas.

N&o é demais repetir que interagir ndo é algo que alguém faz sozinho, em
um vacuo. Comunicar ndo é sinénimo de transmitir. Aprender néo é receber.
Em sentido contrario, quer-se insistir que interacdo ¢ um processo no qual o
sujeito se engaja. Essa relacdo dinamica desenvolvida entre os interagentes
tem como caracteristica transformadora a recursividade. E para que isso seja
compreendido, é preciso observar o préprio conhecer como relagdo. De fato,
alguns reflexos bésicos o recém nascido traz consigo em sua genética. E uma
heranga filogénica. Entretanto, a inteligéncia humana passa a ser fruto do
progressivo desenvolvimento ontogénico das estruturas cognitivas. O
conhecimento do sujeito depende de seu continuo aprendizado em relagdo ao
seu meio. N@o hd, pois, como separar esse sujeito de sua cultura, de seus
pares ou opositores, da politica, de suas crencas religiosas (ou da auséncia
delas), da linguagem, das institui¢des etc. (PRIMO, 2007, p.72).

Esse posicionamento contempla a valorizacdo da complexidade dos processos
interativos mediados por computador. Assim a comunica¢do “um-um”, “todos-todos” ndo
pode prescindir, de acordo com o autor, de pesquisas sobre a comunicacdo interpessoal. Essa
visdo sistémico-relacional da interatividade considera 0s sujeitos como seres pensantes e
criativos nesse processo.

Para Primo (2007), a interagdo interpessoal sempre foi deixada de lado em detrimento
das investigacdes sobre comunicacdo de massa®. O autor ressalta que muitos estudos se
fundamentam no modelo tecnicista e matematico da Teoria da Informacdo ao tratarem da
interacdo mediada por computador: “Emissor-canal-receptor se transformam em webmaster-

interface-usuério. Associando-se a essa concepcdo, 0 par comportamentalista de

%8 De acordo com a abordagem de Primo (2007), as interacdes mutuas seriam relagdes de processualidade
caracterizadas pela interconexdao dos subsistemas envolvidos, onde as relagGes construidas se transformam
constantemente influenciadas pelos contextos sociais e temporais. Na interacdo reativa o intercAmbio vigiado e
as predeterminac@es estabelecem o controle do processo, limitando as possibilidades inventivas. Nessa forma de
interacdo de uma pessoa com a maquina, ocorre a adaptacdo a formatacdo exigida, dentro das condicbes e dos
limites previstos.

9 Segundo Primo (lbid.), a Teoria de Informacéo aliada & tradicdo behaviorista da psicologia se afirmou de
forma crescente em detrimento a complexidade desse processo. Nessa perspectiva, compreende-se a
comunicagdo como emissdo de informagdes e reacdo do receptor. Assim, prevaleceram, no percurso do
desenvolvimento do estudo cientifico nesse campo tedrico, pesquisas calcadas no modelo transmissionista
baseadas na relagdo estimulo-resposta.
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estimulo/resposta traduz-se como input/output no contexto informatico.” (PRIMO, 2007,
p.73). Partindo dessas consideragdes, 0 autor enfatiza a importancia dos relacionamentos que
emergem da interacdo verificada nos processos mentais em sua complexidade, onde se
evidencia a recursividade interacional nas relacbes interpessoais. Nessa perspectiva, a
compreensdo do processo de construcdo de conhecimento deve ter em conta a ampla
discussdo dos processos relacionais.

Em sua abordagem sistémico-relacional, Primo (2007) destaca o0s antecedentes
teoricos filosoficos e socioldgicos que tratam da relacdo interpessoal para compreensao do
comportamento  humano®. O autor também ressalta a importancia dos estudos do
interacionismo simbélico® calcados no processo de interpretacdo dos interagentes e nos
comportamentos que surgem a partir do desenvolvimento da interagéo.

Ao aprofundar seu estudo sobre a interacdo humana, Primo (2007) expde diferentes
perspectivas que buscam superar o estudo do objeto da comunicacdo, voltando-se para o

estudo dos sujeitos da relacdo social®

. O autor enfatiza a importancia de abordagens que
enfatizam os efeitos comportamentais dos relacionamentos, ou seja, a pragmatica da
comunicacdo humana. Aqueles estudos, Primo (2007) articula a perspectiva da Biologia do
Conhecimento® para a compreensdo da totalidade sistémica, com o intuito de superar a
superficialidade da interagéo dos estudos da comunicagdo mediada por computador.

A partir desse escopo tedrico sobre a interacdo mutua, tendo em conta a perspectiva
sistémico-relacional para estudo, compreende-se que a énfase das pesquisas em cibercultura
deve estar voltada para a compreensdao da complexidade das relacBes interpessoais nesse
processo. Conclui-se, assim, que o0 conhecimento como relacdo se afasta do modelo

informacional-behaviorista na compreensdo dos processos interativos homem-maquina.

%0 Ao abordar o tema da interagdo social, Primo (2007) faz referéncia a filosofia pragmatica de Dewey e Bentley,
a teoria sociol6gica de Weber, a abordagem do fendmeno social de Simmel e aos estudos da interagdo humana
de Goffman.

1 Primo (lbid.) destaca, nos estudos da interagdo social, a importancia do interacionismo simbélico, com
destaque para a obra de Herbert Mead que preconiza a compreensdo do self e o significado dos objetos como
fruto das relagBes interpessoais.

%2 Na construgdo de uma abordagem sistémico-relacional, Primo (Ibid.) incorpora varios autores em seu estudo:
0 construcionismo social de Gergen e a perspectiva pragmatica de Bateson, Watzlawick et al., que tratam do
engajamento humano no processo de comunicagéo. Além desses, inclui outros autores de enfoque relacional da
interacdo, como Fisher e Rogers.

% Primo (lbid.) faz referéncia aos estudos construtivistas interacionistas de Piaget, que articulam biologia,
psicologia e sociologia, e de Maturana e Varela, em que o conhecer integra o social e as regras bioldgicas
humanas.
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1.4 A interagdo na imersdo em ambientes digitais narrativos

A interacdo em ambientes digitais envolvendo linguagem e representacdo nos jogos
eletronicos se manifesta de forma cada vez mais crescente com a utilizacdo do computador
como meio expressivo®. Na abordagem de Murray (2003), as narrativas dos games e a
participacdo dos jogadores na experiéncia imersiva sdo compreendidas no contexto cultural
relacionado a arte de contar historias. Para a autora, a narrativa constitui um dos mecanismos
cognitivos primarios para a compreensdo de mundo e na construcdo de comunidades em
qualquer organizacgéo social.

Nesse sentido, o estudo de Murray (2003) ressalta as mudancas. Por exemplo,
enquanto nos formatos lineares, como romances, pecas de teatro e histdrias de ficcdo, as
narrativas estdo se tornando mais multiformes e participativas, 0s novos ambientes eletrénicos
vém desenvolvendo seus prdprios formatos narrativos. S8o elevados o0s investimentos
voltados para criacdo e comercializacdo dos jogos para computador. A autora salienta que o
grande empenho estd direcionado ao desenvolvimento de jogos com conteldo narrativo
escasso. Murray (2003, p.62) destaca outros tipos de jogos eletrénicos na exploracdo da
narrativa, como os do tipo puzzle: “Embora os jogos de quebra-cabeca possam subordinar a
historia do jogo, exatamente como 0s jogos de luta, muitos deles tiram proveito de seu ritmo
mais lento para oferecer um nivel maior de satisfagdo com a historia apresentada”.

Com a world wide web de facil acesso, ocorreu a popularizacdo da ficcao hipertextual.
De acordo com Murray (2003, p.65), “a existéncia do hipertexto proporcionou aos escritores a
oportunidade de experimentar outras formas de segmentacdo, justaposicdo e encadeamento
l6gico”. Os formatos hipertextuais, ainda que ndo sejam novos como estruturas intelectuais na
organizacao de experiéncias, com o desenvolvimento do computador passam a ser produzidos
em larga escala.

Segundo Murray (2003), € importante a identificacdo das propriedades do meio digital
para exploracdo imersiva no ciberescaco. Essas propriedades incluem seu poder
procedimental, sua organizagdo participativa, sua capacidade de representar espacos

navegaveis e seu carater enciclopédico.

¥ Murray (2003, p.41) destaca o desenvolvimento técnico que fundiu as tecnologias de comunicagio e de
representacdo anteriormente dispares: “O cultivo técnico e econdmico desse fértil e novo meio de comunicagdo
gerou muitas variedades novas de entretenimentos narrativos. Esses novos formatos para contar historias variam
dos videogames do tipo ‘fogo neles!” (shot- ‘em-up) e das masmorras virtuais dos role-playing games (RPG) da
internet até os hipertextos literarios p6s-modernos”.
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A propriedade procedimental dos ambientes digitais se caracteriza pela capacidade do
computador em executar regras. Ao se referir ao meio técnico, a autora destaca que “o
computador ndo €, em esséncia, um condutor ou um caminho, mas um motor. Ele nédo foi
projetado para transmitir informagfes estaticas, mas para incorporar comportamentos
complexos e aleatorios.” (MURRAY, 2003, p.78).

A capacidade de induzir comportamentos situa outra propriedade do meio, que é o da
sua organizacao participativa. Os ambientes digitais geram reacGes as informacdes inseridas

neles, possibilitando interacéo.

Assim como a propriedade de representacdo primaria da camera e do
projetor de cinema é a reconstituicdo fotogréfica da acdo do tempo, a
propriedade de representagdo priméaria do computador é a reconstituicdo
codificada de respostas comportamentais. (MURRAY, 2003, p.80).

Outra propriedade dos ambientes digitais é caracterizada pela sua capacidade de
representacdo de espacos navegaveis. Diferentemente dos outros meios, este apresenta o

espaco pelo qual se pode transitar através das interfaces graficas e simulagdes.

Reconhecemos os frutos de todos esses desenvolvimentos quando
conceituamos o dominio digital como “ciberespaco”, um ambiente com sua
propria geografia no qual experimentamos a transformagdo de documentos
em nosso monitor como uma visita a um lugar distante na grande teia
mundial. (MURRAY, 2003, p.85)

Apesar de toda sua exploracdo por meio das aplicacdes gréaficas, a autora ressalta que
0 processo interativo da navegacdo € que cria a qualidade espacial do computador
possibilitada pelo ambiente digital.

A capacidade de armazenamento e recuperacdo de informacg6es € outra caracteristica
importante do meio digital. Além disso, essa capacidade foi estendida com a interligacdo com

0 banco de dados globais da internet.

A capacidade enciclopédica do computador e a expectativa enciclopédica
por ele gerada fazem dele um meio instigante para a arte narrativa. A
capacidade de representar enormes quantidades de informagdo em formato
digital traduz-se no potencial artistico de oferecer uma riqueza de detalhes,
de representar 0 mundo de modo tanto abrangente quanto particular.
(MURRAY, 2003, p.88).

Para exemplificar o uso de todas essas propriedades a autora se refere aos ambientes
dos jogos de representacdo online e destaca, entre outros, os MUDs (Calabougos Multi-
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usuarios), que consistem na combinacdo do divertimento social presente na comunicacdo
entre os jogadores com o modelo de aventura guiada pelos comandos.

Nos espacos navegaveis com detalhes enciclopédicos, o computador pode
proporcionar a incursdo num ambiente de fantasia. A imersdo® e a participacdo possibilitada
pelo meio satisfazem de forma completa essa necessidade ancestral de se viver num ambiente
ficcional. “A experiéncia de ser transportado para um ambiente primorosamente simulado ¢
prazerosa em si mesma, independentemente do contetido da fantasia.” (MURRAY, 2003,
p.102). Para a autora, a estruturacao da participacdo ocorre em forma de uma visita que deve
ser cuidadosamente restringida, com comportamentos admissiveis, dramaticamente
apropriados ao mundo ficcional. Assim, nos ambientes eletrdnicos se mantém a ilusdo. A tela
do computador ¢ a quarta parede tranquilizadora do prazer da imerséo.

Murray (2003) acrescenta, além da imersdo, um outro prazer que é caracteristico dos
ambientes eletrénicos: o sentido de agéncia. Esta é uma capacidade gratificante que se da
quando se faz coisas que trazem resultados tangiveis. Embora seja facilmente identificada em
tarefas usuais como a de se clicar duplamente em um arquivo que se abre na tela, na imerséo
em um ambiente narrativo ndo existe essa expectativa.

A participacéo, estruturada nos ambientes eletrénicos, de acordo com Murray (2003),
depende de formas e regras similares aos formatos narrativos tradicionais®. Entretanto, mais
do que os rituais de arte popular, a capacidade de agéncia, especialmente nos jogos, amplia-se
como prazer estético nas possibilidades de se alterar dinamicamente 0 mundo encontrado nas
interacdes baseadas em computador.

Um terceiro prazer do ambiente digital se caracteriza pelo poder de transformacéo,
particularmente sedutor nos ambientes narrativos, envolvendo palavras, nimeros, imagens e
animacdes, que, ampliadas em sua plasticidade, tornam tudo mais suscetivel a mudancas.
“Como os objetos do meio digital podem assumir multiplas representacdes, eles trazem a tona
nosso prazer pela variedade em si mesma.” (MURRAY, 2003, p.153). A metafora do
caleidoscépio®” € um modo de compreensdo do novo ambiente narrativo. A ndo linearidade

nas estruturas de mosaicos esta associada a novos padrdes de pensamento criados pelos meios

% Murray (2003, p.102) explica 0 termo enquanto metafora derivada da experiéncia da submersdo na agua:
“Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma impressao que obtemos num mergulho no
0ceano ou uma piscina: a sensagdo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo
diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera da nossa aten¢ao, de nosso sistema sensorial”.

% para Murray (Ibid.), tanto no teatro participativo, como na musica ou na danca que ensejam a participacio do
publico existem regras que induzem comportamentos preestabelecidos no compartilhamento da experiéncia.

" Murray (Ibid.) faz referéncia a McLuhan: comparados ao livro impresso, os meios de comunicagéo do século
XX tém a estrutura mais em mosaico do que linear.
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informativos, como no jornal, no controle remoto televisivo e na narrativa cinematografica.
Ainda que combine a multiplicidade perturbadora desses meios mosaicos, no computador séo
oferecidas novas maneiras de se dominar a fragmentacdo. Murray (2003) salienta que nas
buscas, na organizacao de fragmentos, nas localizaces das coisas estabelecendo relagdes e na
possibilidade de reconstituir o percurso entre as paginas da web criadas para exibir o que se
deseja ver, o meio digital “nos proporciona um caleidoscopio multidimensional, com o qual
podemos reagrupar os fragmentos tantas vezes quantas quisermos, e permite que transitemos
entre padrdes alternados de organizagdo em mosaicos.” (MURRAY, 2003, p.155).

Murray (2003) ressalta também que a imersdo, a agéncia e a transformacdo sdo
prazeres estéticos antecipaveis conforme os desejos sdo despertados pela emergéncia do meio
digital, dando continuidade aos ja existentes nos meios tradicionais. A combinacdo desses
prazeres com as propriedades do meio digital € algo novo, fundindo técnicas de composicao
literdria e de criacdo artistica potencializando a autoria procedimental nos ambientes
narrativos.

A partir dos apontamentos apresentados é possivel considerar que na imersdo nos
ambientes narrativos por meio dos computadores pode-se mergulhar em uma rica experiéncia
ludica na interacdo e nas projecdes simbolicas. Ao que tudo indica, a incursdo no meio digital
interativo, como a variedade de games disponiveis, e especialmente nos MUDs, potencializam
o desenvolvimento cognitivo. Nessa perspectiva, a ampliacdo do repertdrio pessoal nos meios
digitais narrativos se da quando aqueles que interagem ingressam na participacdo nesses
ambientes virtuais, obtendo novas informacdes, compartilhando experiéncias e enfrentando os

desafios propostos, além de vivenciarem a experiéncia estética da atividade imersiva.

1.5 A apropriagdo das tecnologias de comunicagdo pelas novas geragdes desafiando a

hierarquia do conhecimento

As tecnologias digitais estdo intimamente presentes no cotidiano dos jovens que
cresceram num ambiente comunicacional cada vez mais modificado pelos meios de
informagdo e comunicacdo. As consequéncias dessas transformacfes sdo apontadas por
algumas abordagens que tratam o quanto as novas geracdes se apropriam das midias digitais
nas diversas formas com as quais interagem no seu cotidiano. A internet tem tido um papel
preponderante nessas mudangas, que despontam como novos desafios para aqueles que
buscam a compreensdo dos mais diversos fendmenos culturais ocorridos no cenério de

comunicacgdo ubiqua sem precedentes.
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Os efeitos da evolugdo dos meios de comunicagdo tém grande implicacdo sobre a
sociedade e a cultura. No ultimo século, as consequéncias das transformacdes tecnoldgicas
vém impactando estruturas, historicamente instituidas, na cultura e na vida em sociedade.

Especificamente a instituicdo pedagogica, estruturada na cultura letrada, vem sendo
desafiada pelas transformagdes dos meios de comunicagdo, com implicagdes para o modelo
hierdrquico que a constitui. Alguns pensadores do campo da educacdo j& preconizavam
mudancas questionando o papel da escola, onde as tecnologias e a comunicacdo humana tém
papel fundamental nos movimentos transformadores da sociedade contemporanea.

O pensamento de Illich (1973) ja trazia, ha algumas décadas, um posicionamento
critico a organizacdo institucional da escola, propondo a desescolarizagdo como alternativa da
sociedade. Essas ideias propdem modificacGes radicais em que as pesquisas sobre o futuro
deveriam ter foco na “possibilidade de usar a tecnologia para criar instituicdes que sirvam a
interacdo pessoal, criativa e autbnoma e que facam emergir valores ndo passiveis de controle
substancial pelos tecnocratas.” (ILLICH, 1973, p.22). Num posicionamento libertador em
relacdo a instrucdo escolar, o autor coloca a educacdo incidental ou informal como
aprendizagem significativa em oposicdo a institucionalizacdo da educacdo e 0 ensino
curricular. Ilich (1973, p.110) vé na tecnologia um potencial meio de convivialidade,
propondo a renovagdo da educacdo ao afirmar que “a tecnologia moderna aumentou a
possibilidade de o homem deixar o ‘fazer’ das coisas para as maquinas. Aumentou seu
potencial de tempo para o ‘agir’”. Contrapondo ao modelo de controle social da institui¢do
escolar, o autor propde como alternativa o desenvolvimento de redes, que chama de “teias de
aprendizagem”, envolvendo jovens estudantes autbnomos em intercambios educacionais com
suporte das tecnologias.

O saber pedagdgico, de acordo com Cambi (1999), renovou-se a partir da segunda
metade do seculo XX, redefinindo sua identidade, modificando seus limites e deslocando seu
eixo epistemologico. Dentre os diversos movimentos renovadores nesse quadro
transformador, o autor ressalta a “industria cultural” e os mass media como desencadeadores
de uma revolucdo pedagdgica, manifestando-se plenamente em poténcia, difusdo e incidéncia
no segundo pés-guerra. Mesmo que “ocultos”, desde os meios impressos, passando por outros
meios de comunicagdo de massa, foram verdadeiros e proprios educadores informais. Para o
autor, a formagdo do imaginario em primeira instancia ndo passa pelo familiar ou pelas

culturas locais, mas é na maior parte determinada pela televisdo. Cambi (1999) salienta que,
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ainda que as interpretaces tenham sido diferenciadas®, o papel educativo que veio exercer a
“industria cultural” ¢ central, imprescindivel no mundo contemporaneo. Deslocaram-se,
assim, os agentes tradicionais da educacdo, que tinham uma centralidade social interiorizada
na experiéncia individual de formacao. Ao imagindrio passa a ser atribuido um papel cada vez
mais central pelos principios impostos pelo mercado com sua ldgica comercial, “ja que se
concedeu um lugar cada vez mais central & imagem e ao som, em relagdo a linguagem verbal
e aos seus vinculos cognitivamente mais complexos e sofisticados, mais articulados e
plurais.” (CAMBI, 1999, p.633). Esses apontamentos ressaltam a profunda modificagdo que
afeta a educacdo contemporanea em relacdo ao passado em funcdo dos mass media. Com as
formas de comunicacgdo - textos escritos, comunicacdo verbal e a socializacdo afetiva - se
integrando as finalidades formativas culturais e intelectuais dos agentes educativos, novos
problemas sdo colocados a reflexao.

Os estudos de McLuhan (1974) e Postman (1999), com suas diferentes perspectivas,
trazem apontamentos sobre como 0s meios de comunicagdo desafiam as instituicOes
secularmente estruturadas nas suas praticas associadas as tecnologias. Ao tratar da era elétrica
instantanea, McLuhan (1974, p.53) salienta que “as energias de nosso mundo, implosivas ou
em contracdo, entram em choque com as velhas estruturas de organizacdo, expansionistas e
tradicionais. Até recentemente, nossas instituicdes e disposicGes sociais, politicas e
econémicas — obedeciam a uma organizag¢ao unidirecional”. O autor enfatiza 0 movimento
descentralizador que atravessa a educacdo com essas mudancas, cujos curriculos organizados
e disciplinas estanques rumam para a interrelagdo dos conhecimentos. “A obsessdo com as
velhas estruturas de expansdo mecénica e unidirecional, do centro para a periferia, j& ndo tem
mais sentido em nosso mundo elétrico. A eletricidade ndo centraliza, mas descentraliza.”
(MCLUHAN, 1974, p.54).

Para Postman (1999), a tipografia estabeleceu na modernidade uma estrutura

hierarquica criando um mundo simbolico dos adultos com base na cultura letrada. Com a

% Cambi (1999) faz referéncia ao ensaio de Umberto Eco sobre a “industria cultural”, sobre a qual as
interpretacdes dividem-se entre “apocalipticos” € “integrados”. Enquanto estes delinearam uma leitura orgénica e
semioldgica dos processos comunicativos contemporaneos, no sentido de valorizar a democratizagdo politica da
cultura com fungéo educativa, aqueles “sublinharam o efeito de pobreza cultural, de endurecimento das idéias,
de estereotipia, de atrofia da imaginacdo e da espontaneidade, de subalternidade ao mercado e as raz0es
puramente econdmicas introduzidas pela industrializacdo de cultura e seus efeitos deseducativos (de
conformismo, de acrisia, de imitacdo, de empobrecimento cognitivo) e contrapuseram uma retomada da alta
cultura, critica e criativa, artistica ou filos6fica no sentido proprio.” (Ibid., 1999, p.632).
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midia elétrica, a crianca ja tem acesso a um mundo verbal e ndo verbal de informacdo®. A
alfabetizagdo, que separava a infancia da moderna idade adulta, estabelecida pela prensa
tipogréfica, ja ndo tem a centralidade que ocupava nessa cultura.

O desenvolvimento da informatica na segunda metade do século XX e a criacdo de
novas utilizagdes para os computadores implicou em mudangas mais profundas na sociedade.
Das finalidades estratégicas militares aos usos na industria para produtividade, a digitalizagdo
iniciou sua penetracdo disparando processos econémicos e sociais de grande amplitude. Com
0 computador pessoal e a fusdo da informatica com os diversos meios de comunicacao surge
um novo movimento em que a evolucdo técnica contemporanea promove mutacdes sociais e
culturais. “As tecnologias digitais surgiram, ent3o, como a infra-estrutura do ciberespaco,
novo espaco de comunicacao, de sociabilidade, de organizacdo e de transacdo, mas também
novo mercado da informagéo e do conhecimento.” (LEVY, 1999, p.32).

Hé& duas décadas, Papert (1994, p.12), ao discutir o conservadorismo e a inovagdo na
educacdo, atentava para o fato de que “os videogames ja ensinam as criangas o que OS
computadores estdo comecando a ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizado
sdo rapidas, muito atraentes e gratificantes”. Na sua abordagem, o autor salienta que 0S
desafios aos valores educacionais ja se faziam ha mais de um século antes da introducdo dos
computadores onde reformadores como Dewey*® defendiam a auto-determinacdo intelectual
da crianga, lutando para mudar a escola. Para Papert (1994), ha uma rejeicdo das criancas pela
escola devido ao fato de esta ndo estar em sintonia com a vida contemporanea, e elas tornam-
se agentes ativos criando pressdo para a mudanga. Dessa forma, o autor observa que “a
Informatica, em todas suas diversas manifestaces, esta oferecendo aos Inovadores novas
oportunidades para criar alternativas.” (PAPERT, 1994, p.13).

Papert (1994) defende o uso dos computadores na Educacdo como maquinas de
conhecimento que superam os livros impressos na exploracdo do mundo, e salienta a
emergéncia dos novos meios que vém mudando os relacionamentos das criangas com 0

conhecimento.

% Postman (1999) faz um estudo de como a midia elétrica concorre para o desaparecimento da infancia
historicamente instituida. Em sua abordagem, apresenta principalmente a televisdo como um meio que ndo exige
dominio das habilidades tradicionais da organizacdo social instituidas pela cultura impressa.

0 John Dewey (1859-1952), filésofo e pedagogo norte-americano, é o fundador do pragmatismo ativista na
Pedagogia, ligando o ensino a pratica cotidiana. Sua idéia basica de Educacao é centrada no desenvolvimento da
capacidade de raciocinio e no espirito critico do educando.
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Criticando o tecnicismo na implementac&o dos laboratdrios de informética das escolas
que reproduz uma educacdo bancaria®, Papert (1994, p.55) faz uma reflexdo: “O que &
necessario é reconhecer que a grande questdo do futuro da Educacdo é se a tecnologia
fortalecerd ou subvertera a tecnicidade do que se tornou o modelo tedrico e, numa grande
extensdo, a realidade da escola”.

Tratando das novas tecnologias de comunicacdo em interface com educacdo na
atualidade, Demo (2009) ressalta que, com a web 2.0, a autoria individualista foi diluida.
Como exemplo das mudangas o autor destaca o “remix” na internet. “A dindmica virtual
reconstroi por obra de simulagédo tecnoldgica algo similar ao que sucede em nossa mente: nela
simulamos a realidade com a qual queremos lidar; ndo partimos do nada, nem concluimos
nada.” (DEMO, 2009, p.20-21). O autor também destaca, nas condi¢fes digitais na economia

em rede, a nova producdo social*

. Baseado nessa perspectiva, podem-se tratar como novos
paradigmas alguns campos como o software livre, a Wikipedia, os blogs e os jogos
eletronicos.

A mudanca qualitativa nos processos de aprendizagem € uma perspectiva promissora
para o dominio educativo nos postulados da inteligéncia coletiva de Lévy (1999). Dessa
forma, 0 acesso aos recursos tecnoldgicos e a formacdo esta relacionado com uma demanda
de diversificacdo e personalizacdo crescentes, que se opdem as formas uniformes e rigidas,
inadequados nos dias atuais. Para Lévy (1999), ndo é pela instrumentalizacdo que se da o
processo educativo, mas nas redes de comunicacao interativa € que ocorre 0 acompanhamento
e uma mutacdo profunda na relagdo com o saber. “Ao prolongar determinadas capacidades
cognitivas humanas (memoria, imaginagdo, percepcdo), as tecnologias intelectuais com
suporte digital redefinem seu alcance, seu significado, e algumas vezes até mesmo sua
natureza.” (LEVY, 1999, p.172). Assim, tanto nas empresas quanto nas escolas, as novas
possibilidades que envolvem criacdo coletiva distribuida, aprendizagem em rede de
cooperacéo e colaboracdo que o ciberespaco oferece se confrontam com o funcionamento das

instituicdes e os modos habituais de divisdo de trabalho.

*! papert (1994, p.51) faz referéncia & metafora de Paulo Freire onde “o conhecimento ¢ tratado como dinheiro
para ser posto de lado num banco para o futuro”.

2 Demo (2009) faz referéncia & anélise de Benkler no debate sobre autoria, ressaltando dessa perspectiva tedrica
0 surgimento de um setor produtivo, amplamente eficiente, existente fora do mercado, de estilo social e
colaborativo. Além disso, “o uso da Internet permite ao individuo manejo pessoal e individualizado de
informagdo, ndo se submetendo mais a centros controladores tipicos da economia industrial centralizada.” (Ibid.,
p.22). O autor também ressalta que “um dos resultados mais alvissareiros das novas tecnologias é o
aprimoramento possivel (ndo automatico, fatal) da autoria das pessoas, em especial porque essa habilidade ndo
depende de fora, do mercado, dos centros, regras e ordens, mas da interacdo individual e coletiva no mundo
virtual.” (Ibid., p.23).
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A inteligéncia coletiva também ¢é ressaltada por Lemos (2008), que V& no ciberespaco
um ambiente de discussdes pluralistas, onde as competéncias diferenciadas sdo reforcadas e
os lacos comunitarios geram um caldo de conhecimento. Dessa forma, a troca de
competéncias € potencializada e¢ os saberes coletivizados, gerados. “A dindmica atual do
desenvolvimento das redes de computadores e seu crescimento exponencial caracterizam o
ciberespago como um organismo complexo, interativo e auto-organizante.” (LEMOS, 2008,
p.35).

O conhecimento compartilhado pelas novas geracfes é apresentado em diversos
estudos de caso na abordagem de Jenkins (2008) sobre a cultura de f&s como um potencial de
aprendizagem coletiva que se da na internet. Para o autor, diferentes habilidades estdo sendo
construidas pelas criancas na cultura da convergéncia. Nessa perspectiva, a unido de
conhecimentos compartilhados e a circulacdo do que € criado coletivamente nos espacos
informais estdo desafiando as instituicdes de ensino. “A escola ainda esta presa num modelo
de aprendizagem autbnoma que contrasta nitidamente com a aprendizagem necessaria aos
estudantes a medida que eles entram nas novas culturas do conhecimento.” (JENKINS, 2008,
p.243).

De acordo com Jenkins (2008), a participacdo ativa das crian¢as na nova paisagem
midiatica tem encontrado voz nas comunidades de fas, que demonstram ser capazes de lidar
com a globalizacdo, desafiando até os conglomerados de midia que detém propriedade
intelectual sobre conteudos.

Os estudos sobre a geracdo digital de Tapscott (2010) e os nativos digitais de Palfrey e
Gasser (2011) se articulam com a perspectiva do conhecimento compartilhado em rede. Os
autores tracam um panorama de como as tecnologias digitais, por meio das praticas
colaborativas, tém sido determinantes no cotidiano dos jovens que se inserem de forma
atuante nas diversas esferas da vida social.

Tapscott (2010) defende que a Geracdo Internet utiliza as tecnologias de maneiras
diferentes da geracdo dos seus pais ao estudar os jovens que cresceram utilizando a internet.
No seu estudo, em que faz um apanhado de opinides, habitos e comportamentos da juventude
americana em idade escolar, o autor aponta para mudancas cognitivas envolvendo os varios
dispositivos tecnoldgicos utilizados tanto para entretenimento e consumo, quanto para seu
potencial de informacdo, comunicacdo, elaboracéo criativa e de atuacao profissional.

Na visdo de Tapscott (2010), o comportamento dos jovens da Geracao Internet ndo é
passivo, modificando velhos habitos dos espectadores que assistiam a televisdo. Para ele, “na

internet, as criangas tém de procurar informacdes, em vez de simplesmente observa-las. Isso
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as obriga a desenvolver o raciocinio e habilidades investigativas. E muito mais — elas
precisam se tornar criticas.” (TAPSCOTT, 2010, p.33).

Outra questdo levantada por Tapscott (2010) € de que a infraestrutura técnica,
possibilitando uma comunicacdo global, tem encolhido o mundo. Mais proxima entre si,
independentemente das distancias, a juventude, se for medida em tendéncias de comunicagédo
e cultura, vive num mundo cada vez mais plano. Ainda que existam culturas locais especificas
dos jovens, pode-se ver globalmente que existem comportamentos, principios e atitudes
geracionais semelhantes.

A hierarquia do conhecimento é impactada por essas mudancas que vao se ampliando,
impulsionadas a cada nova tecnologia que surge. A autoridade se desloca do papel antes
assumido pelos pais e professores, sinalizando - também para as empresas - o potencial das
criancas que dominam tecnologias, muito mais do que os adultos.

Palfrey e Gasser (2011) explicam que, por s6 conhecerem a linguagem digital, os
jovens néo distinguem sua identidade no espaco real da sua vida online. Esses jovens se unem
por um conjunto comum de préaticas, que envolve: quantidade de tempo em que utilizam as
tecnologias digitais; tendéncia para multitarefas; modo de se expressar e se relacionar entre si
de maneiras mediadas pelas tecnologias digitais; seu padrdo de uso dessas tecnologias para ter
acesso, utilizar informacdes e inovar em conhecimento e em formas de arte.

As mudancas culturais promovidas pelo desenvolvimento web, organico e néo
planificado, se assemelha, segundo Lemos e Lévy (2010), a uma série de avancos
emancipatérios humanos em movimento nos Gltimos quatro séculos. Esses movimentos vao
desde a superacdo da difusdo da leitura e escrita especializada, condicionada aos anos de
permanéncia na escola, aos movimentos sociais de superacao das desigualdades historicas. “A
capacidade de comunicar e circular estd em estreita relacdo com a disseminacdo da
liberdade.” (LEMOS e LEVY, 2010, p.43). Para os autores, as trocas multimidiaticas no
ciberespaco emergente, em tempo real e instantaneo, transformam a vivéncia no tempo e no
espaco, num salto capital na historia da linguagem.

A aprendizagem coletiva na colaboragcdo em rede que rege a cibercultura envolve
praticas sociais e culturais emergentes. Lemos e Lévy (2010) estabelecem os principios
basicos que irdo nortear os processos dessa evolucdo na contemporaneidade, que sdo a
liberacdo da emissdo, a conexdo generalizada e a reconfiguragéo social, cultural e politica.

A liberacdo do polo da emissdo, com a circulacdo virdtica da informacao nas diversas
manifestacOes socioculturais contemporaneas, faz emergir vozes e discursos antes reprimidos

pelos mass media, editores de informacdo. Na conectividade, tudo comunica e estd em rede
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com os computadores numa comunica¢cdo ubiqua envolvendo pessoas, maquinas, objetos e
cidades. E no principio da reconfiguracdo, Lemos e Lévy (2010, p.46) ressaltam que “em
varias expressdes da cibercultura, trata-se de reconfigurar praticas, modalidades midiaticas,
espagos, sem a substituicdo de seus respectivos antecedentes”. Nessa perspectiva, na nova
poténcia de liberacdo da palavra, possibilitada pelas tecnologias digitais, emergem a liberacéo
da emissdo, na conexdo planetaria e na consequente reconfiguracdo cultural, social e politica,
ocorrendo a recombinacdo e criagdo de processos de inteligéncia, de aprendizagem e de
producdo, tanto coletivos quanto participativos.

Ao refletir sobre as perspectivas da aprendizagem virtual, Demo (2009) traz alguns
apontamentos desse divisor de aguas pedagogico, ressaltando a cooperacdo sustentada pelas
tecnologias. Nesse entendimento, a aula instrucionista, calcada na autoridade e na transmissao
de conteddos, vem sendo desafiada pelos jovens que confrontam o professor com grande
vantagem nesse dominio. Com as novas tecnologias este tem que se tornar mais um parceiro
experiente do que se estabelecer na prepoténcia de dominio do saber. O autor salienta a
importancia dos ambientes web 2.0 confrontados com as teorias do desenvolvimento
cognitivo®® e ressalta a dindmica de aprendizagem nesses ambientes nos quais o que se
elabora permanece aberto ao publico em nome do trabalho coletivo. Destacando a importancia
da postura construtivista compatibilizada com os ambientes web 2.0, Demo (2009) atenta para
o fato de que isso promove a participacdo dos estudantes de forma ativa e reconstrutiva,
potencializando os processos de autonomia e autoria. Entretanto, o autor faz uma ressalva ao
afirmar que “falta no construtivismo essa percepcdo da inteligéncia coletiva, das mentes
conectadas em interacdo aberta, pelo simples fatos que ele ¢ anterior a web 2.0.” (DEMO,
2009, p.34).

A partir das questOes apontadas, contextualizando toda a reconfiguragdo cultural, na
qual as novas geracOes estdo inseridas, com praticas que desafiam a hierarquia do
conhecimento historicamente instituida, pode-se inferir o quanto as tecnologias de
comunicacgdo e 0s novos meios digitais tém contribuido para mudancas de comportamentos e
atitudes. Particularmente, a insercdo dos jovens na rede tem se mostrado, de acordo com
alguns apontamentos tedricos, um importante espago de desenvolvimento pessoal e insercao

na vida social como um meio cada vez mais presente para tratarem das suas questdes

** Demo (2009) faz uma critica aos posicionamentos teéricos do desenvolvimento cognitivo (construtivismo,
behaviorismo, cognitivismo, interacionismo, etc.) enquanto fechados nas suas proposicoes pedagogicas. O autor
confronta os “ismos” das teorias da aprendizagem ao defender que “a dindmica da aprendizagem fomentada pelo
‘social networking’, torna-se mais visivel o quanto é obsoleta a pretensdo de teoria nica, como é comum entre
nos.” (Ibid., p.32).
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cotidianas, envolvendo entretenimento, formas de se relacionar e a potencializacdo de
empreendimentos individuais e coletivos. A cibercultura estd presente na vida das novas
geracOes assim como 0S meios massivos tinham seu papel preponderante, influenciando a
geracdo de seu tempo com todo o contexto cultural que influenciava e transformava o
cotidiano dos individuos.

Na contemporaneidade, a instituicdo pedagdgica é confrontada com todo um
panorama transformador, que desafia 0 modelo instrucionista e hierarquico no qual esteve
calcada, correspondendo a sociedade em que se estruturou. Hoje, temas como a cultura da
participacdo, a auto-organizacao em rede, convergéncia de midias e inteligéncia coletiva tém
se tornado questdes importantes de estudo envolvendo as novas geragoes, pois apontam para a
instauracao de novas formas de se estar no mundo e lidar com as ferramentas tecnoldgicas que
vém modificando praticas e potencializando o desenvolvimento humano para novos

horizontes do conhecimento.

1.6 A construcdo de conhecimento: considerac6es sobre o interacionismo psicogenético e

a perspectiva historico-cultural na compreenséo do desenvolvimento cognitivo humano

A partir da questdo de pesquisa que se coloca como ponto de partida para o trabalho
investigativo empreendido envolvendo jovens que se apropriam das tecnologias, coube
estabelecer o quadro de referéncia epistemoldgico que trate a questdo do conhecimento com
maior aprofundamento. Além do escopo tedrico que inclui autores de tecnologias de
comunicagdo, procurou-se dialogar com um referencial que subsidiasse o aspecto da
construcdo de conhecimento enquanto questdo de recorte inicial de estudo: Ao se apropriarem
das tecnologias digitais na sua comunicac¢do 0s jovens constroem conhecimento? Com essa
questdo, colocada no inicio do desenvolvimento da pesquisa, procurou-se dialogar com um
arcabouco teorico que abordasse a questdio do conhecimento na perspectiva do
desenvolvimento cognitivo na sua fundamentagéo.

A questdo do conhecimento humano sempre foi objeto de reflexdo filoséfica. Pino
(2001) faz um apanhado histérico do debate entre o racionalismo e o empirismo na
epistemologia do conhecimento desde a antiguidade grega até a contemporaneidade. O autor
ressalta que a psicologia, ao se afastar da filosofia e estabelecer-se como ciéncia autbnoma,
préxima das ciéncias naturais, trouxe o dualismo aparentemente impossivel de conciliar entre
0s aspectos essenciais do ser humano relacionados ao seu mundo fisico e social. De acordo

com o autor, a historia da filosofia mostra um deslocamento entre os dois polos, maior e
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menor, “pois nem o empirismo ignora totalmente o papel da razdo, nem o racionalismo, da
experiéncia.” (PINO, 2001, p.21).

Para a perspectiva interacionista, fundamentada na psicologia, o conhecer humano
envolve a relacdo entre o sujeito e 0 objeto em uma acdo mediadora. Esta acdo mediadora
supera a persisténcia das solugfes dualistas, historicamente colocadas em debate na filosofia
do conhecimento.

Em sua abordagem, Pino (2001) aprofunda a discussao epistemologica, indo além do

> evidenciando a complexidade da dimensdo filoséfica. Na

conhecer do “sentido comum
historia ocidental, as respostas racionalista e empirista se debatiam na compreensdo da
natureza do conhecer humano®.

O processo de construcdo de conhecimento é abordado no dominio da epistemologia
da psicogenética. Essa concepcao tedrica tem no seu escopo o debate filoséfico entre
racionalidade e sensibilidade. Assumindo um tratamento mais empirico do que abstrato, o
método psicogenético tem nas ciéncias naturais, a partir do modelo bioldgico, a referéncia de
como tratar o problema do conhecimento. Os estudos sobre o funcionamento mental na
psicologia emergente nesse campo herdam o debate entre razdo e experiéncia.

No projeto piagetiano®®, busca-se superar o dualismo do conhecimento. Ele é
formulado na perspectiva de explicacdo da relacdo entre verdades que independem de base
empirica e das que dependem da possibilidade de verificacdo. O interacionismo se propde,
assim, a reformar questdes filosoficas de forma a Ihes dar tratamento empirico.

No processo de construcdo de conhecimento, a passagem dos niveis mais elementares
para 0s mais abstratos encerra o problema de interesse de solugdo interacionista. O método
psicogenético se propde explicar a génese das estruturas cognitivas, ou seja, 0 sujeito
epistémico.

Em linhas gerais, a solugdo interacionista estabelece a continuidade envolvendo
evolucéo bioldgica e cognitiva como principio e como a funcdo de organizacdo em todos 0s

niveis de conhecimento, sejam os mais elementares ou os mais elevados. “Todo ato de

* De acordo com Pino (2001, p.26), “o racionalismo e o empirismo classicos sdo a base e o referencial do debate
epistemoldgico que marca a histéria do pensamento ocidental, em particular dos tempos modernos, no qual as
obras de R. Descartes (1596-1650) e E. Kant (1724-1804), de um lado, e de J. Locke (1632-1704) e D. Hume
(1711-1776), do outro, sdo, respectivamente, os principais expoentes”.

4 . . . . . ~ . .

> Pino (Ibid., p.23) trata o ponto de vista do “sentido comum” como incorporacio da “propriedade dos objetos”,
“diretamente acessiveis a percepcao sensivel, reconstituidas internamente numa espécie de copia fiel do real que
¢ a ‘imagem’ mental. Conhecer o real é percebé-lo tal como se apresenta a experiéncia sensivel”.

*¢ Referéncia ao fundador da epistemologia psicogenética Jean Piaget (1896-1980), cuja teoria do conhecimento
tem base no estudo da génese psicoldgica do pensamento humano.
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inteligéncia pressupde a continuidade e a conservacdo de um certo funcionamento [...] néo
existe registro cognitivo sem a intervencao de um funcionamento organizador que se conserva
a partir de situagodes anteriores.” (PIAGET apud PINO, 2001, p.32).

No aprofundamento do seu estudo, Pino (2001) sustenta que o modelo da
epistemologia psicogenética falha ao desconsiderar o mundo cultural para compreender o

desenvolvimento da crianca.

Aplicar tal modelo ao desenvolvimento da crianca concreta inserida num
meio humano concreto equivale a ignorar tanto as marcas culturais deixadas
no organismo pela histéria da evolucdo da espécie quanto a natureza
historico-cultural do meio humano. O que a crianga assimila ndo sdo meros
objetos naturais mas produgdes culturais portadoras de significado. (PINO,
2001, p.37).

Calcada na concepcao de que o conhecimento é uma producdo social proveniente da

atividade humana, a solucdo histérico-cultural®’

se constitui hum paradigma epistemoldgico
que supera as concepcdes da psicologia do desenvolvimento humano como resultado de uma
evolugdo bioldgica prolongada.

Na perspectiva histdrico-cultural, o ser social e o ser instrumental estdo calcados na
atividade humana, “a qual, em contraposi¢do a atividade propria do mundo animal,
caracteriza-se por ser social e transformadora do real.” (PINO, 2001, p.38).

Na concepgdo tedrica com base nos trabalhos de Vigotski“®, o ser instrumental tem a
atividade subordinada aos meios técnicos e simbolicos criados historicamente. Os meios
técnicos agem sobre a natureza, e os sistemas de signos sdo criados pelos homens para agir
sobre os outros como sobre si mesmos. Dessa forma, “o instrumento técnico, como qualquer
outro tipo de producdo humana, constitui um objeto semiotico, pois € portador da idéia que
orientou sua producao e que define sua natureza: o que ¢ e para que foi produzido.” (PINO,
2001, p.39).

O ciclo da atividade produtiva com a agdo do homem sobre a natureza transforma-a

em acles culturais, ao mesmo tempo o homem transforma-se a si mesmo, o que envolve

*" Essa concepcdo apresenta diversas nomenclaturas — “socio-interacionista”, “socio-historica”, entre outras.
Nesta pesquisa se assumird o termo histdrico-cultural por concordar com Prestes (2012) que esta é a melhor
traducdo constituida por Vigotski e seus colaboradores.

*8 Lev Semionovich Vigotski (1896-1934) é o fundador da psicologia histérico-cultural. Sua teoria compreende
gue o desenvolvimento humano ocorre no encontro com 0s signos e 0s instrumentos da cultura estabelecendo
gue ¢ na linguagem e na vivéncia social que se ddo as aquisi¢cdes da crianga e ndo como processos internos de
maturacdo biologica. No decorrer do texto, dependendo da traducdo, o nome do autor é grafado de forma
diferenciada, de acordo com referéncia bibliografica, sendo que, excetuando as cita¢des, adota-se a indicagao de
Prestes (2012) para se referir ao autor.
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aquisicdo de novos saberes, capacidades e habilidades. Resumindo, o objeto de conhecimento,
fonte do saber do sujeito, constitui o produto desse mesmo saber.

Na abordagem histérico-cultural, observa-se a estreita ligagdo entre as atividades
produtiva e cognitiva, num movimento dialético, no qual, “ao mesmo tempo que se opdem e
se negam, constituem-se mutuamente, pela mediagdo instrumental/semiotica.” (PINO, 2001,
p.40). Ocorre nesse movimento dialético uma dupla transformacéo da natureza pelo homem,
em que ele a constitui como um objeto de conhecimento (producao cultural), tornando-se, ele,
também sujeito de conhecimento.

Para a perspectiva histérico-cultural, nas fungdes psicoldgicas superiores, de natureza
cultural, ocorre a constituicdo do individuo enquanto sujeito conhecedor, na sua progressiva
participacdo em praticas cognitivas na sociedade. Assim, transforma em seus tanto os saberes,
objetos do conhecimento, produzidos historicamente pelos homens, como as formas de saber

e pensar.

No processo de desenvolvimento, a crianga ndo s6 amadurece, mas também
se torna reequipada. E exatamente esse “reequipamento” que causa o maior
desenvolvimento e mudanca que observamos na crianga & medida que se
transforma num adulto cultural. (VYGOTSKY e LURIA, 1993, p.177).

No processo de producdo cultural, a linguagem enquanto fala e outros sistemas
semidticos sdo essenciais. Nesse sentido, Freitas (1994b, p.98) faz uma importante reflexdo

sobre a linguagem no desenvolvimento humano na perspectiva das teorias de Vigotski:

Ao mesmo tempo em que a linguagem é um fator importante para o
desenvolvimento mental da crianga, exercendo uma fungdo organizadora e
planejadora de seu pensamento, ela tem também uma fungdo social e
comunicativa. Através da linguagem a crianca entra em contato com o
conhecimento humano e adquire conceitos sobre 0 mundo que a rodeia,
apropriando-se da experiéncia acumulada pelo género humano no decurso da
historia social. E também, a partir da interag&o social, da qual a linguagem é
expressao fundamental, que a crianca constréi sua propria individualidade.

Na sua capacidade que retne a producdo e a reapropriacdo do produto da sua propria
atividade, incluindo usos e ideias, € que a espécie humana supera a ordem bioldgica e se
introduz na ordem da cultura.

O papel da representacdo simbolica é fundamental na abordagem histérico-cultural em
que a significacdo do mundo para o individuo sucede a representagdo do mundo para 0s

outros. Compreende-se assim que 0 conhecimento € um processo social e historico e ndo um
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fendmeno individual e natural. Sendo uma representacdo, o0 conhecer € um processo
semiotico. Nessa perspectiva, deve-se considerar o processamento de informacgdes pelo
organismo por meio dos sinais, levando-se em conta que esses sinais variam de acordo com as
caracteristicas dos objetos e das condi¢fes em que estes se apresentam aos receptores do

organismo.

A imagem sensorial que se forma dos objetos, inacabada pois passivel de ser
remodelada a partir de novas informacdes, € uma primeira forma elementar
ou bioldgica, de conhecimento que, embora herdada geneticamente pelo
homem das espécies que o precederam no curso da evolugéo, converte-se em
forma superior, cultural ou simbdlica, de conhecimento propriamente
humana. (PINO, 2001, p.42).

A mediacdo semiotica, de acordo com Pino (2001), esta geneticamente programada na
espécie. Os sinais captados do mundo pela crianca provém da articulacdo dos sistemas
sensorial e motor, passando a se orientar, aos poucos, pela fala dos outros. Com essa
apropriacdo por parte da crianca ocorre a significacdo social e cultural dos sinais.

Ao tratarem do desenvolvimento cultural humano, Vygotsky e Luria (1993) ressaltam
a importancia dos instrumentos artificiais da cultura para a expansdo dos sentidos,
modificando-os no processo de sua evolucdo. O homem inventou ferramentas e criou um
ambiente industrial cultural. Esse ambiente criado pelo homem causou alteraces na sua
maneira de pensar e agir, suscitando formas culturais complexas de comportamento, que
vieram a tomar o lugar das formas primitivas. Nesse processo da evolucdo humana, de
maneira gradativa, ocorreu o aprendizado de usar racionalmente suas capacidades naturais.
Dessa forma, “o comportamento torna-se social e cultural ndo s6 no seu conteido, mas
também em seus mecanismos em seus meios.” (Vygotsky e Luria, 1993, p.179). Deste modo,
surge 0 homem cultural em lugar do homem primitivo, com o desenvolvimento de um sistema
de memoria associativa e estrutural. A linguagem e o pensamento, por meio dos quais as
ideias abstratas surgem, se avolumam, possibilitando a criagdo das habilidades e meios de
adaptacdo. Assim, o homem cultural se distancia do homem primitivo, ja que um enorme
repertorio de mecanismos psicologicos, envolvendo habilidades, formas de comportamento,
signos e dispositivos culturais “evoluiram no correr do processo de desenvolvimento cultural,
como também pelo fato de que toda sua mente se alterou sob a influéncia das condicdes
complexas que o criaram.” (Vygotsky e Luria, 1993, p.180).

Ao levar em conta que a vivéncia social e a mediacdo dos instrumentos da cultura e da

linguagem estruturam o processo de construcdo de conhecimento, pode-se considerar que 0
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referencial tedrico histérico-cultural se articula com o presente tema de estudo sobre as novas
geragBes que se apropriam dos dispositivos técnicos da cibercultura na sua comunicagao.
Além disso, ao se ter essa abordagem como referéncia, o que se propde € desenvolver um
dialogo dessa perspectiva do desenvolvimento cognitivo humano com teorias emergentes da
comunicagdo na compreensdo dos fendmenos da atualidade, envolvendo transformacoes
sociais e culturais perpassadas pelas tecnologias.

O que se propde, ao estudar essas novas geracdes inseridas no ambiente
comunicacional contemporaneo, é trazer questdes de analise fundamentadas no referencial
tedrico que se aproxime das discussdes suscitadas junto aos sujeitos da pesquisa: adolescentes
que estdo se inserindo por meio das ferramentas digitais em formas de estar no mundo e

interagir nesse contexto com o0s instrumentos e 0s signos culturais.
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2 UM CAMINHO DE PESQUISA

Na proposta de desenvolvimento de um trabalho de campo em que se procura
conhecer de perto os sujeitos a serem investigados, cabe estabelecer os fundamentos para a
pesquisa a ser empreendida. Numa abordagem que valoriza a aproximagdo com adolescentes
que fazem uso das ferramentas digitais na sua comunicacgéo, 0 proposito que se colocou logo
de inicio é a de partir da compreensdo dos comportamentos na perspectiva desses sujeitos.
Assim, ao se propor apreender as relagdes estabelecidas a partir desse contexto, conforme os
objetivos iniciais tracados, uma proposta de pesquisa qualitativa foi estruturada.

E na perspectiva fenomenoldgica®, no sentido mais amplo do termo que se toma a
orientacdo inicial do processo investigativo. A intencdo € buscar nesse referencial
metodoldgico uma compreensao mais interpretativa do que se prop&e estudar. A proposta € de
aproximagédo com 0s sujeitos de pesquisa conhecendo a forma como percebem a realidade e
os significados que constroem nas suas interacoes.

De acordo com Bogdan e Biklen (1994), a investigacdo qualitativa® abrange a selecido
de questdes especificas que emergem de seu contexto a medida que os dados sdo recolhidos.
E no aprofundamento do contato com os individuos, no registro sistematico, ouvindo e
observando, conquistando sua confianca, que o pesquisador se introduz no mundo daqueles
que pretende estudar.

Ao abordarem a investigacdo qualitativa em educacdo, Bodgan e Biklen (1994)
estabelecem alguns entendimentos desse processo, ressaltando suas caracteristicas. Entre
estes, ressaltam a importancia do ambiente natural e do investigador como instrumento
principal da pesquisa, na frequéncia ao local, tendo em conta onde ocorrem as acdes.
Destacam também o carater descritivo por meio do qual os dados séo analisados com toda sua
riqueza, respeitando a forma com que foram registrados ou transcritos. Outro aspecto

relevante € o maior interesse do investigador pelo processo do que pelos resultados ou

* De acordo com Bogdan e Biklen (1994) existem muitos debates acerca da palavra fenomenologia. Para
explicitarem a perspectiva fenomenologica, os autores esclarecem aspectos dessa orientagdo metodoldgica
relacionando diferentes abordagens, como o interacionismo simbolico, a antropologia cultural, a
etnometodologia e 0s estudos culturais.

* Na sua abordagem, Bogdan e Biklen (Ibid.) tracam um histérico da tradicdo da pesquisa qualitativa em
educacdo destacando sua origem e evolucdo atravées de estudos de grupos sociais menos favorecidos. Os autores
destacam as contribuigdes da Antropologia no desenvolvimento das técnicas de trabalho de campo e os estudos
sociologicos da Escola de Chicago, envolvendo a dimensdo humana contextualizada em questdes politicas
importantes. Bogdan e Biklen (Ibid.) também ressaltam que as mudangas sociais ocorridas na segunda metade do
século XX impulsionaram as pesquisas qualitativas dos investigadores educacionais e passaram a ganhar maior
subsidio das agéncias estatais.
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produtos. Para 0s autores, essa caracteristica é particularmente Gtil em pesquisa educacional,
em que as estratégias qualitativas estdo patentes no modo como as expectativas se traduziram
em atividades, procedimentos e interacdes diarias, opondo-se aos pré e pos-testes das técnicas
quantitativas. Bodgan e Biklen (1994, p.50) acrescentam o aspecto indutivo para analise dos
dados, em que o que se abstrai é construido “a medida que os dados particulares que foram
recolhidos se vao agrupando”. Dessa forma, 0 investigador qualitativo presume que ndo sabe
o suficiente antes da investigacao e que € na analise dos dados que ira estabelecer as questdes
mais importantes no processo. Por fim, os autores incluem como importante caracteristica da
abordagem qualitativa o sentido que os investigados apreendem em suas experiéncias.
Destacam que os investigadores qualitativos em educacgédo estdo continuamente questionando
0s sujeitos de investigacdo na perspectiva destes, tendo em conta aquilo que experimentam,
no modo como interpretam e estruturam o mundo social no qual vivem.

Ao estruturar um trabalho de pesquisa qualitativa com sujeitos que interagem em sua
realidade, o processo embasado numa perspectiva dialégica® se torna uma alternativa para o
planejamento para as intervencdes em campo. Essa abordagem teoérico-metodoldgica se
contrapBe aos procedimentos monoldgicos de conhecimento das ciéncias naturais que se
colocam diante de um objeto de estudo para falar dele. Dessa forma, parte-se do entendimento
de que o objeto das Ciéncias Humanas é um sujeito, que o pesquisador ndo contempla apenas,
mas fala com ele. Ocorre assim um encontro de sujeitos em uma forma dialégica de

conhecimento.

O objeto de estudo das ciéncias humanas é o homem ser expressivo e
falante. Ndo se pode considera-lo enquanto fenémeno natural ou coisa, mas
sua acdo deve ser compreendida como um ato signico. Isto &, o homem
sempre se expressa através do texto virtual ou real que requer uma resposta,
uma compreensdo. Se ndo ha texto ndo ha objeto para investigacdo e para
pensamento. (BAKHTIN apud FREITAS, 2003, p.29).

Assim, o amadurecimento da metodologia de pesquisa qualitativa tendo em conta a
abordagem dialdgica na construgdo desse processo foi o ponto de partida para o planejamento
das aproximacdes do campo. Partiu-se da compreensao de que 0 contato com sujeitos, e uma
aproximacdo com sua realidade, enriqueceria a investigacdo para uma futura interpretacéo e

andlise dos dados. Com o intuito de desenvolvimento da investigacdo junto aos jovens

5! Freitas (1994a, p.27) aborda a concepgéo dialogica de Bakhtin, ressaltando que “¢ com as palavras e com as
idéias dos outros que 0 nosso proprio pensamento é tecido. O conhecimento é construido na interlocugdo, no
dialogo, o qual evolui por meio do confronto, da contraditoriedade”.
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pesquisados, numa perspectiva dialdgica, a proposta era a de suscitar falas impregnadas de
sentido.

Para o desenvolvimento de uma pesquisa qualitativa para o estudo pretendido, passou-
se a estabelecer quais os procedimentos metodologicos para o trabalho de campo. Tendo em
conta que o trabalho seria desenvolvido com adolescentes, a proposta se concretizaria com
base nos objetivos tragados a partir do recorte investigativo proposto. Buscando-se pesquisar
0S jovens enquanto sujeitos que se apropriam das tecnologias digitais, considerando-se o seu
contexto, procurou-se estabelecer qual o método de pesquisa adequado para este. O
procedimento a ser adotado deveria ser um instrumento metodoldgico que, durante a incurséo
em campo, possibilitasse apreender junto aos pesquisados um ambiente dialdgico, valorizando
sua compreensao das experiéncias e interpretando-as na futura analise. Com a possibilidade
de acesso a um local onde estdo presentes muitos adolescentes e vislumbrando a oportunidade
de encontros com 0s mesmos, decidiu-se pelo contato com uma instituicdo de ensino que
autorizasse esse empreendimento. A escolha levou em conta a proximidade obtida da
experiéncia de atuacdo do pesquisador junto a estes sujeitos como educador no
estabelecimento. Buscou-se solicitar a direcdo da escola que permitisse ao pesquisador estar
em contato com os alunos das séries finais do Ensino Fundamental, convidando-os para
participarem da pesquisa. Além disso, a expectativa era de encontrar um grande nimero de
interessados pelo tema internet entre os estudantes. Definiu-se assim a metodologia baseada
em grupos focais, pensando nas possibilidades que este procedimento poderia trazer para o
desenvolvimento bem sucedido do trabalho de campo.

Nesse sentido, a orientacdo metodoldgica com grupos focais foi definida para a
investigacdo, envolvendo a escolha de usuarios que atendessem o perfil tragado para a
pesquisa. A partir da escolha feita, deveriam ser criadas as condi¢Oes para empreender a
proposta para registro e interpretacdo de dados mais significativos, a partir da perspectiva
dialogica que se estabeleceria nessa atua¢do no campo, para sua posterior formulacdo das
categorias de estudo da dissertacdo. Assim, a especificidade do método de trabalho mais
propicio para a aproximacao com os adolescentes sujeitos da pesquisa foi sendo construida,
levando-se em conta as possibilidades de se estabelecer as melhores condigfes para

compreenséo da sua realidade.

O grupo focal permite fazer emergir uma multiplicidade de pontos de vista e
processos emocionais, pelo préprio contexto de interacdo criado, permitindo
a captacdo de significados que, com outros meios, poderiam ser dificeis de
se manifestar. (MORGAN & KRUEGER apud GATTI, 2005, p.9).
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Diante dessa defini¢do, passou-se para o aprofundamento sobre o0 método de pesquisa

de grupos focais, na busca de subsidios metodoldgicos para a intervencdo de campo prevista.

2.1 A pesquisa com grupos focais

A pesquisa com grupos focais é uma préatica que traz possibilidades importantes como
ferramenta de pesquisa qualitativa. Originaria das Ciéncias Sociais, essa modalidade de
investigacdo cresceu em demais campos de acdo. Costa (2011) conceitua os grupos focais
como um tipo de pesquisa em que aspectos, tanto valorativos quanto normativos, s@o
referéncias de um grupo em particular. Tendéncias podem ser identificadas na forma de
entrevista coletiva, em que a maior busca ¢ a de compreender e ndo a de inferir e a de
generalizar. Em termos de estrutura, grupos focais “sdo bastante simples de organizar, mas
tornam-se complexos a medida que os pesquisadores se dedicam a leituras mais profundas,
ricas e complexas dos registros que evoluem com a pratica de sua utilizagdo.” (COSTA, 2011,
p.181).

Gatti (2005, p.35), ao tratar da atuacdo do moderador no desenvolvimento do processo
grupal, estabelece que “a condicdo menos estruturada, menos diretiva, parece favorecer a
emergéncia de falas mais densas em relagdo ao problema, permitindo analises e teorizacGes
mais proficuas”.

Dessa forma, para realizacdo da pesquisa qualitativa, a proposta foi a de trabalhar
nesta etapa com entrevistas coletivas semi-estruturadas. Seriam tomados os devidos cuidados
de preparacdo do ambiente para realizagdo das atividades com o0s grupos focais a serem

definidos.

O Grupo Focal apresenta vantagens relacionadas a sinergia gerada pela
participacdo conjunta do grupo de entrevistados; a interagdo entre os
participantes, que enriquece as respostas; a flexibilidade para o moderador
na conducdo do roteiro; a profundidade e a qualidade das verbalizacGes e
expressdes. (COSTA, 2006, p.182).

Na opcdo pelo desenvolvimento da metodologia, ao realizar as entrevistas néo
diretivas no grupo focal, a intencdo foi de estabelecer condi¢bes propicias para trocas

significativas entre os adolescentes participantes da pesquisa.
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Ao tratarem do processo da entrevista que se distancia do modelo estruturado, Laville
e Dione (1999, p.188-189) destacam a evolucdo dessa modalidade de entrevista para uma

maior flexibilidade:

O instrumento que emerge convém menos as pesquisas com dados criados e
a sua busca de relagdes de causa e efeito. Em compensacdo, sua flexibilidade
possibilita um conjunto mais intimo entre o entrevistador e o entrevistado,
favorecendo assim a exploracdo em profundidade de seus valores... em
suma, tudo o que reconhecemos, desde o inicio, como objeto das
investigacOes baseadas no testemunho.

A intencdo dessa proposta de entrevista coletiva num ambiente dialégico é a de
possibilitar intervencdes no meio a ser investigado para registros de dados relevantes sobre o
objeto de pesquisa. Segundo Gatti (2005, p.11), “a pesquisa com grupos focais, além de
ajudar na obtencdo de perspectivas diferentes sobre uma mesma questdo, permite também a
compreensdo de idéias partilhadas por pessoas no dia-a-dia e dos modos pelos quais 0s
individuos sdo influenciados uns pelos outros™.

Outro aspecto da estruturacdo do grupo focal diz respeito a formacdo dos grupos em
relagdo ao nimero de participantes. Segundo Gatti (2005, p.22), “o ideal ndo ¢ trabalhar com
mais de dez participantes. Grupos maiores limitam a participacdo, as oportunidades de trocas
de idéias e elaboracOes, o aprofundamento no tratamento do tema e também nos registros”.
Com essa orientacdo numeérica de participantes na orientacdo do trabalho de campo, procurou-
se estabelecer no planejamento a formagdo de grupos em que se evitasse 0 excesso de

componentes.

2.2 A entrada no campo: conhecendo 0s sujeitos a serem investigados

O processo de pesquisa se iniciaria por meio de contato com uma escola da Rede
Municipal de Juiz de Fora que possuisse em seu quadro de alunos adolescentes das séries
finais do Ensino Fundamental. Com este perfil de alunos, seria possivel desenvolver
atividades de acordo com os objetivos da investigacdo. O estabelecimento de ensino escolhido
para o trabalho de campo foi a Escola Municipal Henrique José de Souza, que esta situada na
Zona Norte de Juiz de Fora. O estabelecimento atende 715 alunos®’, do 2° periodo da

Educacgdo Infantil e do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental no periodo diurno, além de

52 Numeros fornecidos pela secretaria do estabelecimento escolar referentes ao ano letivo de 2012.
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possuir turmas de Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA) no periodo noturno. A instituicdo esta
situada no Bairro Cidade do Sol e recebe alunos de comunidades circunvizinhas.

Um fator importante dessa escolha foi a experiéncia do pesquisador como professor e
vice-diretor nessa instituicdo durante mais de uma década. A condicdo de receptividade dos
profissionais da escola como um todo, permitindo uma aproximagao junto aos sujeitos da
pesquisa, foi outro fator importante nessa escolha. A facilidade de atuar nessa escola para
investigacdo se daria tanto em termos praticos — utilizacdo de espacos da escola, acesso as
turmas e conciliagdo de horéarios para as atividades com os estudantes — como em termos
pessoais, ja que se poderia contar com a confianca da comunidade escolar depositada no
pesquisador egresso da escola. Primeiramente, foi feito um pedido junto a direcdo da escola
expondo-se 0s motivos da pesquisa™, obtendo-se a autorizacdo formal para este fim por parte
do estabelecimento. Os grupos focais previstos seriam formados por alunos das séries finais
do Ensino Fundamental, sendo devidamente autorizados pelos responsaveis.

Obtida autorizagdo para a aproximacdo com os adolescentes, foi feito contato com as
turmas a serem convidadas a participar, segundo o planejamento inicialmente tracado para
desenvolvimento de campo. Assim definiu-se a criacdo de dois grupos focais com inicio em
novembro de 2011. Com a perspectiva de prosseguir a pesquisa com o0s adolescentes da escola
no ano seguinte, ja que se poderia contar com outras turmas para este intento, decidiu-se pela
formacdo de mais dois grupos focais posteriormente. Assim, além dos dois grupos formados
em 2011, mais dois seriam formados em 2012.

A opcdo para esta formacdo inicial, diante da proximidade do encerramento do
calendério letivo, foi a de incluir alunos do 8° ano, excluindo-se assim alunos do 9°. Das trés
turmas de 8° ano (801, 802 e 803), voluntérios se apresentaram para participar da pesquisa,
condicionada a autorizacdo dos responsaveis. Como o nimero de interessados da turma 802
era de oito alunos, foi definido um grupo somente com esses participantes, que possuiam
idade media inferior as outras duas turmas. Somando os voluntarios das outras turmas (801 e
803) o total era de dez alunos. Assim, os grupos focais da pesquisa foram definidos: grupo |
(voluntéarios da turma 802) e grupo Il (voluntérios das turmas 801 e 803). Os encontros com
0s grupos focais foram iniciados no final do ano letivo, com continuidade das atividades para
o0 decorrer de 2012.

Para a formacédo dos demais grupos no ano letivo de 2012, o nimero de voluntarios a

participarem cresceria consideravelmente. Os outros dois grupos formados contariam com

53 Ver Apéndice I.
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alunos do 7°, 8° e 9° ano. Somando 25 participantes no total, os grupos Il (turmas 701, 702 e
801) e IV (802, 901 e 902) foram formados, respectivamente, com doze e com treze
componentes. Para a subdivisdo desses dois grupos também predominou a homogeneidade da
faixa etaria dos interessados. Um grupo foi formado com alunos das turmas de 7° e 8° ano
(grupo 11), e, o outro, com alunos das turmas de 8° e 9° ano (grupo 1V) que aderiram a
pesquisa®®.

No planejamento das atividades, para conhecimento dos adolescentes, foi previsto um
questionario inicial a ser aplicado para pesquisar habitos e interesses. A intencdo era de
verificar, através desse instrumento, o perfil desses adolescentes em relacdo ao uso da
internet. O fato de se incluir questionarios aplicados sobre uso de internet, além das
entrevistas coletivas, deu-se pela sua utilidade pratica nessa fase. Essa etapa quantitativa de
coleta de dados auxiliaria no conhecimento dos participantes dos encontros, confirmando seu
interesse pelo tema pesquisado.

No estabelecimento escolar poder-se-ia contar com o ambiente do laboratério de
informatica, onde ocorreram os encontros, ja que foi permitida a utilizacdo do espaco e 0 uso
dos computadores e acesso a internet®. Definido o espago previsto para a realizagdo dos
encontros, caberia verificar os dias e horarios de utilizacdo desse local, ja que era utilizado
pelo professor responsavel pelo laboratério e por outros professores que reservam
previamente o horario para realizar atividades com os alunos.

Para facilitar a sistematizacdo dos encontros que seriam desenvolvidos, foi preciso
estabelecer um cronograma flexivel para o andamento da pesquisa. Embora ndo se tenha
encontrado maiores obstaculos para utilizacdo do laboratério de informatica, mais adequado
para desenvolvimento das entrevistas, as atividades com os grupos focais ocorreram diante da
possibilidade de se utilizar o espaco nos dias em que a escola o disponibilizasse no turno em
gue ocorreram esses encontros. Apenas foi necessario conciliar com os horarios de uso dos

computadores e internet por professores das diferentes disciplinas, que eventualmente

> Para garantir maior homogeneidade, além da série e turma, a idade dos adolescentes também definiu a
formacao dos dois grupos formados em 2012 (grupos Il e 1V): 0 8° ano com a média de idade dos adolescentes
superior (turma 802) constituiu grupo com os alunos do 9° ano (turmas 901 e 902) formando o grupo focal 1V; a
turma 801, com média de idade inferior & outra turma de 8° ano, junto com alunos do 7° ano (turmas 701 e 702),
formaria o grupo focal 111 da pesquisa.

> Essa constatacao se fez a partir da experiéncia malograda de um primeiro encontro ocorrido em um outro local
(sala do projeto de xadrez) préximo a quadra da escola. O registro do audio ficaria tdo comprometido, que ndo
seria possivel utiliza-lo como material de pesquisa. A mesma atividade desse encontro realizada com os grupos |
e Il seria refeita no local com melhores condi¢des de isolamento acUstico de areas mais barulhentas da escola.
Posteriormente, com a realizagdo dos encontros verificou-se que, além dos computadores disponiveis para
possiveis atividades com os grupos focais, a sala de informatica era uma das salas mais adequadas para isolar o
audio das entrevistas do ambiente externo para sua captacao, facilitando a posterior transcricéo.
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necessitassem utilizar a sala de computadores nos dias de atividade com os grupos focais.
Essa negociacdo ocorreu de forma amistosa, com apoio da dire¢cdo da escola e com
compreensdo dos profissionais do estabelecimento. Assim, nos dias dos encontros,
observando-se 0s horarios disponiveis na grade prevista do uso do laboratorio de informatica
pelos professores, 0s encontros com os grupos focais foram sendo marcados.

Em se tratando de um estudo cientifico, os encontros com os grupos focais comegaram
somente apds terem sido feitos os procedimentos legais®® junto & instituicdo e as familias dos
adolescentes, com a garantia de ndo haver prejuizo para o desenvolvimento do trabalho
previsto na proposta investigativa. Obtida formalmente a autorizagéo assinada pela dire¢éo do
estabelecimento para a realizagdo da pesquisa e recolhida a permissdo por escrito dos
responsaveis dos alunos participantes, p6de-se dar inicio aos encontros previstos com 0s
participantes da pesquisa.

Durante as atividades seria realizada observacéo, com gravacao em audio e video dos
adolescentes em local definido junto a direcdo da escola para os encontros. Estas observactes
de imagens gravadas, além do audio, subsidiariam a interpretacdo dos registros realizados nos
grupos focais a partir das questdes das entrevistas semi-estruturadas, formuladas de acordo

com os objetivos da pesquisa de campo.
2.3 Levantamento inicial de dados

A primeira etapa do trabalho iniciou-se com um questionario sobre uso de internet
com os adolescentes®’. Este levantamento foi feito com os voluntérios que participariam dos
grupos definidos para o trabalho de campo. Com sua aplicacdo nesta etapa, pdde-se conhecer
incialmente o perfil dos participantes, seus habitos relativos a utilizacdo da internet,
envolvendo tempo de navegacao, frequéncia semanal, principais ferramentas utilizadas e 0s
conteddos preferidos nas suas incursdes. O mesmo questionario foi aplicado aos quatro
grupos formados no decorrer da pesquisa de campo.

Das respostas obtidas nos quatro grupos, verificou-se que a grande maioria destes
adolescentes utiliza internet em casa, com acesso diario. Outros locais, como lan house, casa

de amigos e escola, ainda que em menor numero de respostas, tambem figuraram como

% \Ver, no Apéndice I, a relacdo de documentos apresentados & direcdo do estabelecimento escolar, assim como
0s termos de compromisso e de consentimento informado, encaminhados e recolhidos dos responsaveis para
realizacdo da pesquisa junto aos adolescentes em 2011e em 2012.

57 Ver, no Apéndice 11, o questionério que foi aplicado com todos os voluntarios da pesquisa.
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pontos de acesso a rede. Em termos do tempo de navegacdo, a maior parte respondeu que
permanece de trés a quatro horas conectada quando acessa.

Em relacdo aos principais usos que fazem da internet, as redes sociais se destacaram
em trés de quatro grupos como preferéncia dos entrevistados. A incursdo nos games aparece
em destaque como principal atividade em um dos grupos (Grupo 1V), sendo que nos demais
foi apontada como uma das principais ocupagoes dos adolescentes.

Quanto a rede social da qual fazem parte, o Facebook e o Orkut figuraram entre as
principais. Também destacaram, neste quesito, o Twitter e o0 Windows Live Messenger.

Além das redes sociais e dos games, principais incursdes, a maioria dos pesquisados
também tem, tanto no e-mail, no MSN quanto no chat, uma das principais atividades para sua
comunicacdo na internet.

Os adolescentes de todos os grupos também destacaram, em nUmero expressivo,
outras utilizagBes, como a navegacao livre, a pesquisa de contedos em sites de busca e 0s
downloads de arquivos.

Especificamente em relacdo aos conteldos que baixam da internet, 0s grupos
apontaram varios tipos de arquivos obtidos na rede, como mdusicas, videos, aplicativos, filmes
e imagens. Quanto ao compartilhamento que fazem de contetdos, os adolescentes destacaram
mensagens de texto, imagens, musicas, videos e animacdes.

A internet, como meio de entretenimento, destacou-se para a maioria dos grupos como
uma das principais atividades, se comparada com a pratica da pesquisa escolar online.
Entretanto, em um dos grupos essa situacao se inverteu.

Também indagou-se, no questionario, se consideram a internet como fonte de
aprimoramento pessoal e de conhecimento. A maioria absoluta de trés dos quatro grupos
respondeu afirmativamente. Apenas um Unico participante de um dos grupos se opbs a
resposta da grande maioria. Nas opg¢des do questionario, foram apontados desde o acesso a
novos contetdos, como a programas e novidades do meio digital, bem como a entretenimento

e contato com conhecimentos que vao além daqueles que aprendem na escola.

2.4 A organizagao dos encontros com os grupos focais e o desenvolvimento das etapas do

trabalho de campo

Os encontros ocorreram durante os Ultimos meses do ano letivo de 2011 e também no
decorrer do ano letivo de 2012. A definicdo do nimero de encontros se deu no campo, na

medida em que a pesquisa evoluiu. Com alguns imprevistos que, porventura, surgiam na
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prética, algumas datas foram reprogramadas. Uma constante foi o assédio dos componentes
dos grupos manifestado desde o inicio do contato, ainda como voluntarios, para participar das
atividades. Foi preciso conter a excitacdo de alguns, coordenando adequadamente a
organizagdo dos encontros, ja que, quando se trabalhava com os quatro grupos paralelamente,
era constantemente reivindicado pelos participantes terem mais de uma atividade na mesma
semana. Com a presenca do pesquisador em dias seguidos na escola, na fase mais avangada da
pesquisa, foi preciso dar explicacdes aos adolescentes sobre a necessidade de se seguir um
cronograma que contemplasse todos 0s grupos.

Como as entrevistas coletivas com os grupos | e I comegaram em 2011, estes tiveram
a vantagem de maior disponibilidade de tempo para participarem dos encontros. Para diminuir
a desvantagem dos grupos Il e 1V, que foram iniciados efetivamente em maio de 2012, um
maior numero de encontros ocorreu. Assim, no total, foram organizados dez encontros para 0s

grupos | e 11 e oito encontros para os grupos Il e 1V,

2.4.1 Detalnamento das atividades dos encontros: construindo um dialogo com o0s

adolescentes

Em uma conducdo pouco estruturada para desenvolver o ambiente dialégico, foram
contextualizadas questdes relativas aos habitos e comportamentos destes adolescentes,
usudrios de internet, abordando assuntos que mobilizassem o interesse dos participantes. A
intencdo destas provocacBes era propiciar o desencadeamento de falas significativas das suas
experiéncias com as ferramentas digitais no seu cotidiano. Assim, em termos praticos, a
atitude do moderador dos grupos focais, desde seu planejamento, seria a de sempre motivar
conversas, tendo como ponto de partida perguntas ou afirmacdes estruturadas, em alguma
atividade geradora, sobre as quais os adolescentes pudessem se expressar. Ao se propor
interpelar os participantes em uma situacgdo estimulada pela dindmica de grupo, o propdsito
era de incentivar os convidados a participacdo, de forma que todos se posicionassem sobre
diferentes temas, para que, de acordo com a receptividade de cada grupo, surgissem as
esperadas discussdes. Dessa forma, foram elaboradas para os grupos, de inicio, algumas
questdes que passavam por assuntos mais gerais, a fim de que falassem um pouco mais de si,
e revelassem aspectos das suas vidas relacionados ao seu contato com a internet.

Tendo em conta um processo investigativo construido no dialogo entre os sujeitos, as
atividades se iniciaram. Era importante propiciar o tempo necessario para se conhecer o grupo

e 0 que seria revelado nessa interacdo constante entre pesquisador, moderador dos encontros,
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e pesquisados. Ainda que a questdo fosse sobre assuntos mais periféricos relativos as suas
incursdes, os adolescentes manifestavam com grande motivagdo suas opinides, gerando, em

muitos momentos, dialogos que enriqueciam qualitativamente o processo.

A fonte de dados é o texto (contexto) no qual o acontecimento emerge,
focalizando o particular enquanto instdncia de uma totalidade social.
Procura-se, portanto, compreender os sujeitos envolvidos na investigacdo
para, através deles, compreender também seu contexto. (BOGDAN &
BIKLEN apud FREITAS, 2003, p.27).

Inicialmente, embora os adolescentes ja tivessem tido informacdes sobre a pesquisa e
a maioria conhecesse o pesquisador>®, foi feita uma apresentacio rapida dos objetivos do
trabalho. Era importante estabelecer algumas regras, orientando os componentes do grupo
guanto a sua participacdo. Assim, foram instruidos para que respeitassem a fala de cada um e
evitassem conversas paralelas e a dispersdo para nao prejudicar a captacdo do audio dos
diélogos.

Foi desenvolvida, no primeiro encontro, com a perspectiva de aprofundamento
posterior dos temas para discussdo, uma dindmica para desencadear a participacdo de todos.
Dessa forma, foi feita uma atividade envolvendo afirmagdes em que as respostas através de
cartelas distribuidas ao grupo continham os termos ‘“concordo”, ‘“discordo” e “mais ou
menos”. A intengao, além de promover maior desinibi¢do do grupo, foi a de desencadear falas
e comentarios que justificassem as respostas, que, em alguns momentos, foram antagénicas.
Algumas discussdes renderam o suficiente nos comentarios dos participantes, mantendo o seu
interesse para o posterior aprofundamento do assunto.

Ficou evidente em todos os grupos que ndo seria dificil fomentar a participacdo dos
adolescentes nas atividades. Os participantes, em sua maioria, demonstraram, desde o inicio,
desenvoltura e motivacao por estarem no grupo, manifestando opinides sobre o tema internet.
Sobretudo os grupos I e I, que tiveram precedéncia no desenvolvimento nos encontros, com
excecdes de poucos participantes mais timidos, demonstraram bastante desenvoltura para se
expressarem com suas opinides e relatos. Muitas vezes exigiram que 0 pesquisador,
moderador das entrevistas coletivas, interviesse para organizar as falas em momentos de
excitacdo do grupo sobre algum assunto. Nos grupos Il e IV, alguns alunos manifestaram

muito interesse e contribuiram bastante com opinides e depoimentos. Entretanto, nesses dois

%8 O pesquisador, moderador dos grupos focais nas entrevistas coletivas, também j& havia atuado como vice-
diretor no estabelecimento em anos anteriores, quando os pesquisados ainda estudavam nas primeiras séries do
Ensino Fundamental.
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grupos, compostos por maior nimero de participantes, alguns adolescentes se expressavam
verbalmente muito pouco, contando com a intervencdo do pesquisador no grupo para que
externalizassem suas opinides. No intuito de permitir a participacdo de todos os interessados,
ndo foi feita selecdo para exclusdo de nenhum deles. O que ocorreria nos grupos Il e IV é que
os adolescentes mais extrovertidos dominariam o ambiente dialdgico, dependendo do
moderador para diminuir o impeto dos mais falantes, dando oportunidade aos que tinham
maior dificuldade de se expressar no grupo. Isso possivelmente foi acentuado, sobretudo,
porque estes dois grupos foram compostos com alunos de turmas e séries diferentes, ainda
que se tenha seguido a orientagdo metodologica de garantir a homogeneidade entre o0s
participantes, levando-se em conta idades aproximadas entre os membros dos grupos.

Desse primeiro momento de contato direto com os adolescentes foi possivel constatar
a familiaridade dos mesmos com os dispositivos digitais na sua comunicacdo. Temas como a
facilidade de lidar com computadores, a imersdao em jogos online e a sua incursao nas redes
sociais foram constantes. Entre outros assuntos que suscitaram comentarios, incluiu-se a
relacdo com o0s pais e 0 uso da internet. Foi possivel verificar nas suas falas os conflitos e o0s
meios de negociacdo entre os adolescentes e seus familiares, incluindo o tempo que se
dedicam a navegacdo. Essa questdo da relagdo com os pais levantou uma discussdo sobre
seguranca e possiveis perigos relacionados a navegacao. Outro tema manifestado pelos grupos
e que ocorreria durante os encontros foi o das facilidades da pesquisa online para realizagdo
de tarefas escolares em comparacdo com as praticas da sala de aula e a atitude dos
professores. Ndo deixaram de manifestar suas predilecdes relativas aos conteldos que
encontram na rede, falando sobre descobertas ocorridas na sua experiéncia. De um modo
geral, revelaram durante essa etapa muitos de seus habitos e comportamentos, apontando para
questBes que ja& indicariam a elaboracdo de categorias, conhecendo-se a incursdo desses
jovens no contexto da cibercultura.

A dindmica proposta para o primeiro encontro desdobrou-se em outro encontro nos
grupos | e Il e em mais dois encontros nos grupos Il e 1V, ja que, em relacdo a maioria dos
temas da enquete, o interesse foi grande em se manifestarem com suas opinides.

Nos grupos | e Il, o terceiro encontro foi desenvolvido a partir de questdes relativas
aos questionarios respondidos na fase de adesdo a pesquisa. Nos grupos Ill e IV, essa
atividade de discusséo baseada no levantamento quantitativo ocorreu no quinto encontro.

A partir do quarto encontro foi proposto aos grupos iniciar o trabalho com a utilizagao

dos computadores da sala de informatica. Seria sugerido que acessassem livremente a rede
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nos computadores da escola e depois falassem sobre sua incursdo®. Nos grupos | e Il, a
atividade com acesso a internet anteriormente a entrevista coletiva ocorreu em duas semanas
seguidas (quarto e quinto encontros). Nos grupos Il e IV essa dindmica de atividade ocorreu
em ocasides diferentes (quarto e oitavo encontros). Geralmente, nessa etapa de navegacao
livre, era combinado com os adolescentes em torno de meia hora para utilizacdo livredos
computadores e, em seguida, 0 grupo se reuniria para tratar das questdes levantadas pelo
moderador.

Nessa incursdo motivadora de acesso a internet, anterior a discussao no grupo focal,
ficou evidenciado o grande interesse pelas redes sociais, sobretudo o Facebook. Também foi
constatada habilidade dos participantes em relagdo aos jogos online encontrados em diversos
sites na rede. Logo de inicio, observando os grupos, o que impressionou de imediato foi a
rapidez com que entravam nas paginas e a facilidade com que utilizavam as ferramentas
interativas dos sites. Mesmo sabendo que estavam sendo observados e com registro em video
dessa atividade, ndo se importaram em momento algum com a presenca do pesquisador
enguanto navegavam, aproveitando ao maximo o acesso a rede. Pdde-se observar como o0s
adolescentes demonstraram grande desenvoltura em realizar mais de uma tarefa fazendo
diferentes incursdes: jogar, trocar mensagens, curtir e compartilhar conteldos do Facebook,
ouvir masica, assistir a videos, conferir noticias e pesquisar algum assunto de seu interesse.
Em alguns casos especificos, certos participantes ficavam imersos e altamente concentrados
em algum game durante o tempo da atividade. Embora tenha sido orientado que a incursdo
seria individual nos computadores, o intercambio foi inevitavel, surgindo comentarios durante
a atividade em que estavam motivados pela navegacdo. Devido a proximidade no espaco,
alguns navegavam e comentavam com o colega do computador ao lado, chamando a atencao
para alguma curiosidade ou assunto de interesse comum, como postagens na rede social,
videos, musica, games, cinema, e demais conteddos que compartilham pela internet.

ApOls a navegacdo livre, o grupo era reunido para tratar das questbes levantadas a
partir da observacédo da atividade. Com a variedade de experiéncias possibilitadas pelo acesso
a internet, os assuntos fluiram com facilidade. Nas entrevistas coletivas ap0s a navegacao
foram tratadas questfes mais especificas relativas aos conteudos pelos quais os adolescentes

manifestaram maior interesse. Foi possivel desencadear falas significativas sobre sua

%9 0s computadores da escola s&o bloqueados para acesso a determinados contetidos. Com o consentimento da
diregdo do estabelecimento foi obtida através do professor responsavel pelo laboratério de informatica, a senha
para desbloquear 0 acesso as redes sociais e outros sites aos quais 0s estudantes ndo tinham acesso.
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experiéncia, com depoimentos e discussdes sobre diferentes assuntos decorrentes da atividade
de navegacéo.

Outra atividade desenvolvida nos encontros foi uma dindmica envolvendo questfes
sobre internet relacionadas aos assuntos discutidos em encontros anteriores e a experiéncia de
navegagdo observada na incursdo dos adolescentes na internet na sala de informatica. Essa
atividade foi realizada no sétimo encontro nos grupos | e Il e no sexto e sétimo encontros nos
grupos Il e 1V. A forma como foi desenvolvida a dinamica variou entre 0s grupos. A
atividade aplicada junto aos grupos | e Il foi proposta de forma que cada participante retirasse
aleatoriamente em uma pilha de tiras de papel, com perguntas impressas em cada uma delas,
uma unidade. Em seguida, o adolescente deveria ler o que estivesse escrito em voz alta. Apos
a leitura, o membro do grupo encaminharia para um colega de sua escolha a indagacéo a ser
respondida. Caso o alvo da pergunta ndo tivesse interesse ou condi¢fes de responder, algum
outro participante do grupo focal poderia se manifestar. O moderador deixava aberto para
outros interessados se expressarem sobre o assunto. Nos grupos Il e IV, a dindmica foi um
pouco diferente. A atividade realizou-se de forma que cada participante retirasse uma tira de
papel com a pergunta impressa da pilha e respondesse ele mesmo. Caso o0 adolescente ndo
tivesse o interesse ou se negasse por qualquer outro motivo a responder a questdo, outros
poderiam fazé-lo no lugar deste. Os demais membros do grupo eram convidados a tecerem
seus comentarios sobre o assunto, caso o desejassem.

Os ultimos encontros com o0s quatro grupos ocorreram de forma diferente em relacéo
ao cronograma, com alguma variagao das atividades propostas.

Nos grupos | e Il, a atividade do sexto encontro foi motivada pela provocacéo que o
moderador fez com os participantes sobre sua navegacdo semanal anterior a atividade deste
dia. Foi proposto aos adolescentes que relatassem suas incursdes na internet nos dias
anteriores para fomentar o didlogo entre os membros do grupo. No oitavo encontro nestes dois
grupos ndo foi realizada entrevista coletiva, ocorrendo apenas observacao e registro em video
da sua navegacdo para posterior encaminhamento de questdes a serem discutidas no nono
encontro. No décimo e Ultimo, o pesquisador teve a oportunidade de esmiucar alguns temas
mais recorrentes nos encontros ocorridos nesses dois grupos.

Conforme foi citado anteriormente, o Gltimo encontro dos grupos Il e 1V foi realizado
com a etapa da navegacdo nos computadores da sala de informatica e posterior entrevista
coletiva. Da mesma forma, partindo da observacéo da experiéncia, indagac6es eram colocadas
ao grupo pelo pesquisador, motivando sua participacdo de forma a envolver os participantes

nas discussdes que iam surgindo.
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Os quadros apresentados a seguir resumem, para uma melhor visualizagdo, o
cronograma de encontros e as atividades relacionadas. Conforme foi detalhado, as datas e as

atividades propostas foram concomitantes entre os grupos | e Il, assim como entre 0s grupos

lelV.

1° 2° 3° 40 50
Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro
17/11/11 25/11/11 09/12/11 13/04/12 19/04/12
Dindmica de | Dinamica de | Discussdo a Navegacédo Navegacdo
grupo: grupo: partir das livre livre
Enquete e Enquete e respostas do + +
discusséo discussao questionario Entrevista Entrevista
sobre internet | sobre internet inicial da coletiva coletiva
e assuntos e assuntos pesquisa motivada pela | motivada pela
Grupos relacionados | relacionados experiéncia experiéncia
anterior anterior
lell
6° 7° 8° 90 10°
Encontro Encontro Encontro* Encontro Encontro
26/04/12 17/05/12 21/06/12 05/10/12 26/10/12
Entrevista Dinamica de Navegacéo Entrevista Entrevista
coletiva grupo: livre coletiva a coletiva com
motivada pelo | questBes sobre partir de provocagoes
relato internet questdes de | relacionadas
individual relativas aos observacdo da | aos assuntos
sobre assuntos de navegacéo de encontros
atividades na encontros livre do anteriores
internet anteriores encontro
ocorridas anterior
durante a
semana

* Atividade de observacdo da navegacdo para formulagio de questBes para discussdo no encontro seguinte do

grupo focal (ndo foi realizada entrevista coletiva neste dia).
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1° 2° 3° 40
Encontro Encontro Encontro Encontro
17e 25/05/12 01/06/12 15/06/12
18/05/12* Dinamica de Dindmica de | Navegacéo livre
Dinamica de grupo: Enquete | grupo: Enquete +
grupo: Enquete e e discussao e discussao Entrevista
discussao sobre internet sobre internet coletiva
sobre internet e assuntos e assuntos motivada pela
Grupos e assuntos relacionados relacionados experiéncia
relacionados anterior
IlielVv
50 60 70 80
Encontro Encontro Encontro Encontro
22/06/12 04/10/12 18/10/12 25 e 26/10/12*
Discussdo a partir | Dinamica de Dindmica de | Navegacao livre
das respostas do | grupo: questdes | grupo: questdes +
guestionario sobre internet sobre internet Entrevista
inicial da relativas aos relativas aos coletiva
pesquisa assuntos de assuntos de motivada pela
encontros encontros experiéncia
anteriores anteriores anterior

* O primeiro e o Gltimo encontro com os grupos Il e IV aconteceram em dias seguidos, embora tivessem a
mesma atividade programada. O primeiro encontro com o grupo |11 ocorreu no dia 17/05/12, e o do grupo IV em
18/05/12. Em relagdo ao ultimo encontro, as datas da atividade foram: a do grupo Ill, em 25/10/12 e a do grupo
IV em 26/05/12.

As transcricGes foram feitas a partir dos registros gravados nas entrevistas com 0s
quatro grupos focais. Os 34 encontros de entrevistas coletivas com o0s adolescentes
participantes da pesquisa somaram um grande volume de texto como material para estudo.
Para o capitulo subsequente, que trata das interpretacdes dos dados de campo, foi necessario
organizar, com algumas indicacGes especificas, notacdes que facilitassem a leitura e
compreensdo das transcricdes selecionadas que compdem as categorias e subcategorias de
analise. Assim, a formatacdo do texto transcrito transposto foi feita em italico para se destacar
da parte interpretativa da pesquisa. Para explicitar mais detalhadamente as legendas
estabelecidas, o esquema a seguir traz seu significado nos dialogos analisados, facilitando a

compreenséo do texto:
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Legenda Significado no texto

[...] |Omissdo de parte do registro transcrito pelo pesquisador, considerado

irrelevante para compreensao da sequéncia do texto.

(//) |Palavra ou trecho inaudivel das falas transcritas das entrevistas (ndo

representam prejuizo na compreensao do contexto analisado).

Pequenas pausas na fala ou interrupcdo momentanea pela fala de um

interlocutor.

(N) |Omisséo do nome de uma ou mais pessoas para manter o anonimato do

citado em alguma fala.

E importante salientar que, por se tratar de um registro escrito fiel a gravacéo, o
palavreado coloquial foi preservado com as incorre¢des gramaticais, mantendo o que foi
proferido pelos participantes da atividade. Algumas falas transcritas apresentam erros de
vocabulério e de concordancia verbal ou nominal. Além disso, outro recurso utilizado foi de
colocacéo de indicagdes entre parénteses quando o pesquisador salienta alguma expressao dos
participantes da atividade, como, por exemplo, indicacdo de riso ou ironia. Algumas vezes, 0
que esta registrado entre parénteses indica alguma acdo ou movimento, explicitando atitudes
dos interlocutores durante as entrevistas. Outra questdo muito importante das transcri¢fes € a
utilizacdo de pseuddnimos, substituindo os nomes reais dos adolescentes para resguardar seu

anonimato.
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3 ADOLESCENTES NA CIBERCULTURA: INTERPRETACAO DAS
ENTREVISTAS COLETIVAS

Ap0s os encontros realizados com os adolescentes, os dados empiricos das entrevistas
coletivas com os grupos focais registrados em audio e video foram transcritos. De acordo com
a orientacdo metodoldgica, a partir da interpretacdo das falas dos pesquisados, foram
estruturadas as questOes relevantes de estudo. Ao se revelarem nos didlogos entre o0s
participantes, os dados de campo apontam para uma série de questdes que definem os topicos
de andlise. Assim, do conjunto de registros dos encontros com 0s grupos entrevistados,
categorias foram organizadas para tratar das questfes que se pretende analisar em didlogo
com o referencial teorico.

Na abordagem da pesquisa, duas questdes maiores permearam as categorias que foram
desenvolvidas no trabalho: a rede como lugar de construcdo de conhecimento e a
sociabilidade online. A primeira, além de envolver os objetivos das questdes iniciais de
estudo tracadas na pesquisa, evidenciou-se nas falas dos adolescentes, confirmando assim sua
pertinéncia enquanto proposta investigativa. A segunda categoria, igualmente apontada como
tema para o trabalho de campo, mostrou-se relevante durante todo o processo, ja que,
conforme as analises das transcri¢des irdo mostrar, as relagcdes interpessoais constituem parte
significativa das experiéncias dos adolescentes.

Entretanto, ainda que estas duas categorias estejam divididas para interpretacdo dos
dados, ndo devem ser consideradas estanques nesse estudo, ja que ambas se entrecruzam,
permeando as falas registradas no trabalho de campo. Sua divisdo ocorre em funcdo de
orientar metodologicamente as reflexdes tedricas em torno das questdes mais especificas de
cada categoria, de forma mais minuciosa. Assim se propde, para desencadeamento dos tépicos
a serem apresentados, intercalar as transcri¢fes e a sua interpretacdo em didlogo com autores
cujas abordagens se aproximem de discussoes relevantes, de acordo com cada um dos temas
relacionados no capitulo.

Estabelecidas duas categorias mais amplas, subcategorias foram organizadas para dar
conta de alguns aspectos mais especificos surgidos das entrevistas. Dessa forma, ao tratar dos
adolescentes nas redes de interacdo da cibercultura e a construcdo de conhecimento, esse
topico foi subdividido para aprofundar questdes de analise. Assim, sdo abordados aspectos
relevantes para estudo, como a relagcdo que os adolescentes que se utilizam das ferramentas de
busca na internet estabelecem com o saber escolar, a sua insercdo na cultura da convergéncia

de midias, e o empreendedorismo e compartilhamento em rede. Da mesma forma, ao abordar
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a sociabilidade online, a interacdo nas redes sociais, a criacdo de perfis fake e a imerséo em

jogos online compdem as subdivisdes da categoria.

3.1 Adolescentes nas redes de interacao da cibercultura e a construgdo de conhecimento

Nas entrevistas coletivas foram amplamente destacados pelos participantes diversos
dispositivos encontrados na rede, possibilitando, além do entretenimento e das relacGes
pessoais estabelecidas, a possibilidade de acesso a informacgéo. De acordo com os relatos dos
entrevistados, na maior parte do tempo em que se dedicam a navegacdo eles estdo imersos em
games e/ou convivendo nas redes sociais. No seu acesso a internet, além de se divertirem e se
relacionarem, informam-se e consomem produtos e servi¢cos. Um outro dado importante é que
pesquisam na rede conteddos do curriculo escolar. Os adolescentes também realizam outras
incursbes, numa diversidade de contetdos disponibilizados na internet. Em suma,
considerando o contetido do que foi relatado pelos grupos focais, constata-se a inser¢do dos
participantes da pesquisa num ambiente de rede, onde diariamente se ocupam de alguma ou
varias dessas atividades. Esses jovens usuarios, demonstrando grande habilidade, sdo capazes
de adentrar simultaneamente em sites de busca, paginas pessoais, de noticias e de
compartilhamento de video, masica, programas, etc.

A partir do quadro exposto, verifica-se como a internet esta presente de forma intensa
na vida desses adolescentes. Esta realidade dos grupos focais entrevistados sublinha a
constatacdo de como a tecnologia digital e a comunicacdo em rede se estabelecem
amplamente no seu cotidiano.

Fundamentando-se na perspectiva histérico-cultural, p6de-se pensar esses sujeitos que
se apropriam das tecnologias no seu processo de desenvolvimento cognitivo a partir do
encontro que estabelecem com essas ferramentas inseridas no seu contexto. Ao contar com
esse referencial para estudo, o que se propde € compreender 0s comportamentos desses
jovens, inseridos em seu tempo e nos seus espacos, na mediacdo dos instrumentos culturais e
dos signos dos quais se apropriam socialmente e potencializam suas aquisi¢cbes. Conforme
afirma Freitas (1994b, p.88): “As capacidades individuais ndo sdo inerentes a natureza
humana, mas determinadas por variaveis do mundo material externo ao individuo”.

Em seus estudos, Vygotsky e Luria (1993) reconhecem que:

O comportamento do homem moderno, cultural, ndo é s6 produto da
evolugdo bioldgica, ou resultado do desenvolvimento infantil, mas também
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produto do desenvolvimento histérico. No processo do desenvolvimento
histérico da humanidade, ocorreram mudanca e desenvolvimento ndo s6 nas
relacBes externas entre as pessoas e no relacionamento do homem com a
natureza; o préprio homem, na sua natureza mesma, mudou-se e
desenvolveu-se. (VYGOTSKY e LURIA, 1993, p.95).

De acordo com os autores, o principio organico do ser no desenvolvimento
psicologico do seu comportamento € substituido pelo ser social. No decorrer do seu
desenvolvimento, a crianga passa pelo estagio cultural que amplia, com o uso de
instrumentos, suas capacidades naturais. O desenvolvimento da crianca se da aos poucos, a
medida em que esta se adapta a0 mundo exterior se reequipando. Das capacidades mais
naturais, inicialmente, e gradativamente, com os instrumentos e signos, ela é capaz de cumprir
tarefas sempre com maior éxito.

Ao estudarem o comportamento humano nas relagdes sociais analisando o crescimento
cultural nas funcdes psicoldgicas de memoria, atencdo, abstracdo, pensamento e linguagem,
Vygostky e Luria (1993) reiteram a ideia de que os sistemas simbdlicos funcionam como
sistemas reguladores através dos recursos mediadores do ambiente.

Na esfera da memdria e do pensamento, o uso de signos é fundamental no

desenvolvimento historico do comportamento humano.

Do mesmo modo que a crescente supremacia do homem sobre a natureza
baseia-se ndo tanto no desenvolvimento de seus 6rgdos naturais, quanto no
aperfeicoamento de sua tecnologia, assim também o crescimento continuo de
seu comportamento origina-se primordialmente no aperfeicoamento de
signos externos, métodos externos e modos que se desenvolvem em
determinado contexto social, sob a pressdo de necessidades técnicas e
econbmicas. (VYGOTSKY e LURIA, 1993, p.143).

Ao tratarem do desenvolvimento cultural da crianca, os autores ressaltam que 0s
processos neuropsicologicos, enquanto se desenvolvem e se transformam, comegam a
construir-se segundo um sistema inteiramente novo. “De processos naturais, transformam-se
em processos complexos, constituidos como resultado de uma influéncia cultural e como
efeito de uma série de condigfes — antes de mais nada, como resultado de interacdo ativa com
o meio ambiente.” (VYGOTSKY e LURIA, 1993, p.219).

As diversas experiéncias dos adolescentes mediados pelos dispositivos técnicos da
cibercultura suscitam compreender como suas incursdes promovem 0 seu desenvolvimento
cognitivo nas suas interacdes em rede. Ao mobilizarem diversas funcdes envolvendo

pensamento e linguagem, 0s meios digitais interativos podem ser entendidos como 0s
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instrumentos nesse ambiente comunicacional, no qual os sujeitos se inserem e desenvolvem
suas aquisi¢Oes mentais em construgéo.

Costa (2005) em seu estudo sobre oralidade, escrita e novos géneros textuais no
contexto da internet, aborda as perspectivas do ciberespaco enquanto lugar de interacdo e de

conhecimento humano.

E o novo espago cibernético interativo “invadido” por criancas e
adolescentes, que passam horas e horas frente a tela do computador,
divertem-se com jogos, desenhos, editam textos e, mais do que tudo,
navegam na Internet lendo e, principalmente escrevendo. Sdo formas de
leitura escrita com caracteristicas proprias e especificas. Leitor e autor se

confundem nos hipertextos. Oralidade e escrita se “dissolvem” em salas de
bate-papo (chats) por exemplo. (COSTA, 2005, p.20).

O contexto da tecnologia é abordado por tedricos da cibercultura, que dao a dimensao
desse ambiente sociotécnico, onde as novas geracles se inserem ativamente mediadas pelas
ferramentas digitais para suas interacdes e aquisicoes.

Algumas aproximacOes teOricas esclarecem o0 panorama comunicacional
contemporaneo com as possibilidades de alcance das midias digitais que, na atualidade, vém
atingindo em larga escala aqueles que tém acesso a estas tecnologias. Santaella (2003) trata
desse contexto das hiper-redes multimidia de comunicacdo interpessoal. O desenvolvimento
das midias “desmassificadoras” levou a maior diversidade e liberdade de escolha.
Concorrendo com uma sociedade de distribuicdo piramidal, uma sociedade reticular de
integracdo em tempo real comeca a se instaurar. A cibercultura se estabelece como uma nova
era midiatica, em que “cada um pode tornar-se produtor, criador, compositor, montador,
apresentador, difusor de seus proprios produtos.” (SANTAELLA, 2003, p.82).

As tecnologias de informagdo e comunicagdo da atualidade que perpassam
amplamente todas as instancias da economia, da sociedade e da cultura sdo amplamente
abordadas em relevantes estudos. Na sua teoria da sociedade em rede, Castells (2000)
evidencia o alcance da internet como meio de comunicacdo com suas caracteristicas tais como
velocidade na comunicagdo, eliminagdo das distancias e também pela sua apropriacdo por
varias areas do conhecimento. Esse panorama de transformagdes ‘“‘expande-se
exponencialmente em razdo da sua capacidade de criar uma interface entre campos
tecnoldgicos mediante uma linguagem digital comum na qual a informacdo é gerada,
armazenada, recuperada, processada e transmitida.” (CASTELLS, 2000, p.68). Assim se da

todo um contexto sécio-técnico envolvendo véarias dimensdes da vida humana.



77

Ao tratar do universo da cibercultura, Lévy (1999) traz uma compreensdo historica da
tecnocultura que se deu com o desenvolvimento da rede. Ressalta que, em fungéo de todos os
avancos ocorridos no ambito das tecnologias digitais e da atuacdo dos préprios utilizadores,
estabeleceu-se um quadro atual da comunicacdo em rede, da sociedade de informacédo e da
inteligéncia coletiva. Ocorre assim uma “reapropriacdo em favor dos individuos de uma
poténcia técnica que até entdo tinha sido monopolizada por grandes institui¢cbes burocraticas.”
(LEVY, 1999, p.125).

A partir do exposto, verifica-se 0 alcance de toda uma rede de conhecimento e da
cibercultura que se instaurou em vérias instancias da vida contemporanea. Pode-se assim ter
dimensdo do potencial dos meios digitais, como a internet como ferramenta de interagdo e
conhecimento para aqueles que estdo inseridos nesse contexto sociotécnico. Os jovens que
navegam na internet para se relacionarem, para compartilharem arquivos, acessarem
informacdo, se divertirem em sua navegagdo ou imergirem em jogos estdo encontrando na
rede um lugar de referéncia cotidiana. Especificamente para os adolescentes que compdem o
grupo focal da pesquisa, essa rede tem se revelado uma intensa fonte de experiéncias,
envolvendo habilidades diversas que sdo acionadas na sua imersdo. Eles revelam, nos seus
relatos, o seu envolvimento em varias ac¢des, que, por sua vez, modificam, influenciam,
impactam seu pensamento, seus sentidos e a capacidade de se expressarem atraveés dos
recursos disponiveis.

A intencdo desse estudo ndo é verificar o que se mostra de forma tdo evidente sobre
estes jovens, que é a sua intensa presenca nesse contexto da cibercultura, mas ir além, a partir
do que suas falas demonstram. O que se pretende € ir desvelando, a partir da apropriacdo das
tecnologias de comunicagdo pelos sujeitos pesquisados, a forma como eles se relacionam
através desses mecanismos e 0 que demonstram de mais significativo dessa experiéncia em
seu cotidiano, envolvendo sua vida social na perspectiva da construcdo de conhecimento. A
partir da apresentacdo das categorias, relacionando-as a fundamentacéo teorica, o didlogo com
autores que tratam de questdes mais especificas nas subcategorias vai se incorporando ao
estudo, buscando-se maior aprofundamento.

Invariavelmente nas entrevistas com os adolescentes, um dado de campo importante se
evidenciou: a internet como lugar de conhecimento. Nos seus relatos, eles destacaram a
facilidade de obtencéo de informacéo e seu potencial de descobertas.

Nos grupos focais da pesquisa, 0s adolescentes se referiam constantemente a rede
como sendo esta uma fonte infinita e imediata de encontrarem informagbes das quais

necessitam. A nocdo ja muito difundida e que os pesquisados trazem consigo é de que nédo



78

existem limites de alcance a todo tipo de contetdo na internet. Para tanto, cabem aqui, ainda
que aparecam posteriormente contextualizados em didlogos maiores, alguns recortes de falas
em que os jovens usuarios evidenciam essa compreensao da rede como lugar de construcdo de

conhecimento.

Tudo que vocé precisa, vocé olha e vocé vé na internet. Tudo! (Bruno: 14 anos)

Quando a gente n&o sabe o significado de uma palavra, a gente ndo precisa procurar um
dicionario. E s6 procurar no Google. (Amanda: 13 anos)

Acaba que mesmo vocé jogando jogo, vocé aprende bastante coisa. (Danilo: 13 anos)

Tudo que vocé quer aprender, vocé vai no YouTube que vocé aprende. (Jodo Vitor: 14 anos)

N&o sei nem porque tem escola, s6 0 Google resolve minha vida todinha! (Thalita: 17 anos)

E consensual entre estes adolescentes a nogdo da tecnologia com seus dispositivos
como uma ferramenta que d& acesso imediato & informacédo. Fica evidente nessas falas esse
alcance do meio digital e da rede, permitindo a esses jovens usuarios acesso a contetdos 0s
mais diversos. Suas afirmacdes demonstram que eles tém a internet presente no seu cotidiano,
indicando sua eficiéncia na aquisicdo de conhecimentos de acordo com seus interesses
imediatos. Os adolescentes apontam para essa nocao, associando a diversdo a realizacdo das
atividades curriculares, ou mesmo quando questionam a funcdo da escola.

E importante ressaltar, a partir da fala de um dos adolescentes, que eles estabelecem
uma comparagdo dessa rede repleta de informagdo, com mecanismos eficientes de acesso ao
conhecimento, com o papel da escola como lugar de saber. Dessa forma, se de um lado a
internet tem tido uma importante aplicabilidade no acesso a qualquer tipo de informacéo que
supre suas necessidades, surge o questionamento sobre o lugar de saber que eles ocupam
como referéncia, diante das possibilidades de acesso ao conhecimento pela rede.

Nesse contexto, algumas reflexdes se apresentam: a internet esta se tornando um lugar
tdo significativo de modo a comprometer a relevancia da escola para o0s adolescentes como
lugar do saber? A rede é para estes adolescentes um lugar de construgdo de conhecimento?

Para analisar como se ddo essas relagdes entre estes adolescentes no seu cotidiano

envolvendo a rede, 0 conhecimento e a instituicdo escolar, cabe expor abordagens que tratam
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das tecnologias de comunicagdo e suas implicacdes nas atividades humanas. Algumas
formulacdes tedricas discutem o impacto causado pelas midias sobre a instituicdo pedagdgica,
historicamente estabelecida, que vem sendo afetada pelos avangos tecnologicos, que
modificam relacBes na sociedade e na cultura, trazendo consequéncias significativas.

Postman (1999), ao tratar do mundo simbolico estabelecido pelas tecnologias na
sociedade e na cultura, discute a concepcdo de infancia historicamente construida pela midia
impressa®. O autor traz algumas consideracdes importantes sobre o papel da escola instituido
na modernidade. Da mesma forma que o aparecimento da prensa tipografica criou um novo
modo de organizar o contetdo e o pensamento, levando a civilizagdo europeia a reinventar as
escolas, a midia elétrica concorre para o afastamento da alfabetizagcdo para a periferia da
cultura. Para Postman (1999), com o surgimento do telégrafo, comecou a ocorrer a eliminacao
do tempo e do espaco como dimensBes da comunicacdo humana. Assim, o controle dos meios
da informacéo a ser assimilada pelas criangas comeca a sair do dominio exclusivo dos adultos,
concorrendo para o desaparecimento da infancia em um novo mundo simbdlico que
desmantela uma hierarquia social e intelectual estabelecida pela cultura impressa. Com a
velocidade de alcance e abundancia de informacéo a escola ja ndo detém o controle dessa
informacgdo quanto ao acesso, a qualidade e a quantidade, assim como as sequéncias e
circunstancias que as criangas irdo vivenciar. Ainda que o autor trace uma perspectiva critica
bastante alarmista sobre os efeitos da comunicacdo na cultura, seus argumentos trazem
questdes que fazem pensar a atualidade, em que as tecnologias digitais invadem o cotidiano
das criancas e jovens.

Embora Postman (1999) enfoque na sua abordagem o meio televisivo, seus
apontamentos trazem uma reflexdo importante de estudo envolvendo as tecnologias de
comunicacdo e de informacdo para se refletir sobre o presente, em que 0 acesso ao
conhecimento se d& desde muito cedo, independente da mediagcdo do adulto. De acordo com
as falas dos adolescentes, pode-se analisar como as tecnologias sdo apropriadas por eles nas
suas interacdes, as quais se relacionam com o lugar institucionalizado do conhecimento, a
escola. Além de ser o campo da pesquisa que 0s relne, as situacGes de sala de aula, 0s

conteldos escolares e as atitudes dos professores, entre outros, ocuparam em alguns

% Postman (1999) faz referéncia a Harold Innis, ao destacar, desse pensamento, os efeitos da tecnologia da
comunicagdo, concebendo a maquina como um conglomerado de ideias. Esses efeitos seriam: a alteracdo da
estrutura dos interesses, que é aquilo que se pensa; o carater dos simbolos, que sdo as coisas com que se pensa; a
natureza da comunidade, que consiste na area em que se desenvolvem os pensamentos. Nessa perspectiva, com a
prensa tipografica, se deu o florescimento da idéia de infancia como etapa anterior a idade adulta. Esta passaria a
ter, com a nova tecnologia, a penetracdo no mundo letrado, assim como o controle de acesso das criangas a ele.
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momentos um espago significativo nas suas observagdes sobre as experiéncias cotidianas
relacionadas as questdes das entrevistas.

Ainda que a proposta deste estudo ndo seja tratar de processos ensino-aprendizagem
que fazem parte do curriculo escolar relacionado a utilizacdo da internet, ndo se exclui dessa
andlise a escola como referencial, j& que seus contetdos e préticas sdo recorrentes nas falas
dos adolescentes pesquisados. Além do que, muito embora nédo faca parte de suas principais
incursdes, uma das atividades de sua navegacdo esta relacionada as atividades escolares.
Outro aspecto significativo a ressaltar sobre a escola para os adolescentes pesquisados é em
relacdo a vida social, que representa, para eles, um lugar de convivéncia, com repercussdes
nas redes sociais, como serd analisado posteriormente.

Os dados de campo da pesquisa apontam para uma relacdo com o conhecimento
estabelecido por estes jovens usuarios com a internet. Com isso, 0 que se propde € revelar,
pela interpretacdo das falas dos jovens participantes de entrevistas semi-estruturadas, como a
rede tem possibilitado novas experiéncias com as quais 0s jovens se envolvem, através das
ferramentas digitais das quais se apropriam no cotidiano e que sao significativas para suas
vidas.

Além de sua funcdo social estabelecida como instituicdo do saber, a escola também é
um local de encontro, de troca de experiéncias que fortalece as relagdes interpessoais, sendo
referéncia inclusive nas interagdes desses jovens usuarios na rede. Isso sera tratado mais
adiante quando for analisada a participacdo dos sujeitos pesquisados huma comunidade criada
no Facebook, denominada “Coleginho”. Nessa experiéncia em que participaram, a escola,
referenciada no préprio nome como péagina na web, tinha como membros os préprios alunos,
fundadores e participantes da rede social.

Assim, para estes adolescentes, 0 espago da escola figura nos diadlogos como um
referencial significativo quando estabelecem comparagdes com a rede para sua aprendizagem.
Nesse ambiente cotidiano, dialogam com experiéncias e conhecimentos que adquirem fora
desse lugar de referéncia. Além disso, alguns empreendimentos realizados com ferramentas
da internet que envolvem lagos de amizade e conflitos da vida social da escola, sdo

amplificados pela sua visibilidade nas redes sociais.
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3.1.1 A rede como lugar de construgdo de conhecimento dos adolescentes: as novas
descobertas e os contetdos escolares

Nos relatos dos adolescentes sobre as suas navegacoes e praticas nos grupos focais,
uma questdo pairava constantemente nas entrevistas: “A internet ¢ fonte de conhecimento?”.
A resposta positiva por parte dos participantes sempre vinha acompanhada de explanacgdes
sobre a importancia da rede quanto a esse tema. Estava claro para eles que tanto os sites de
pesquisa online quanto a possibilidade infinita de assuntos encontrados na internet propiciam
0 preenchimento de suas expectativas. Pelas suas falas, constata-se, ndo somente na
navegacgdo, mas também nas narrativas existentes nos games, esse potencial. Além disso, 0
meio digital disponibiliza uma gama de softwares que permitem atuar com suas habilidades

inventivas.

Grupo |

Juliana: Na internet vocé acha tudo que vocé quer... Tudo, tudo, tudo, tudo, tudo mesmo!
(Enfatizando) Vocé pode aprender vaaarias coisas! Tudo na internet. Por exemplo, vocé pode
ir em outro pais sem precisar sair de casa. S0 navegando ali vocé acha muita coisa. Vocé...
Faz tudo na internet, Tudo mesmo! Eu acho que é. [...] Por exemplo, eu gosto muito da
cidade de Nova York, eu acho la lindo! Maravilhoso! E qualquer coisa que eu quero saber é
sO entrar no Google e procurar... que eu ja acho 14, mapa, tudo, nossa! Eu acho tudo
maravilhoso!

Thiago (olhando para Juliana): Eu gosto do Afeganistéo. (Risos dos colegas)

Moderador: Como € que é? E o que vocé conhece de 1a?

Thiago: Bom... é...

Juliana: Terrorista?

Thiago: E isso mesmo!

Moderador: E sobre guerra? E o que vocé conhece de 14?

Thiago: A histéria do “Call of Duty” se baseia ld. Tem uma fase que passa ld. E maneiro! E
um jogo.

Danilo: Vocé pode achar varias coisas na internet. Quase tudo que vocé quiser. Se vocé quer
uma materia, vocé procura na internet que vocé vai achar.

Alan: Eu vejo video-aula. [...] Se vocé quiser saber uma coisa de histdria, assim, de
antigamente. [...]

Thiago: S6 vejo aula de montagem e manutencgdao. [...]
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Juliana: Eu vejo foto para mexer no Photoshop. Eu (/).

Thiago (se dirigindo a Juliana): Eu tambem!

Moderador: Ah! Vocé entra no tutorial?

Juliana: E...

Thiago: De edicéo de video também, Sony Vegas.

Moderador: Sony Vegas também, vocé mexe? Vocé ja ta editando também?

Thiago: T6 comecando.

Moderador (Se dirigindo a Juliana): Ai vocé também ja esta estudando o Photoshop?
Juliana: E... E um pougquinho.

Moderador: Mas pela internet. Mas vocé tem o programa? [...]

Juliana (acenando positivamente com a cabeca e gesticulando): Eu pego o Photoshop e

baixei. Eu tenho o Photoscape também.

De um modo geral, nos seus depoimentos, 0s adolescentes associam conhecimento aos
conteddos escolares. Muitas de suas falas tratavam tanto de contetdos possibilitados pela rede
nas suas aspiracfes pessoais, assim como aqueles relacionados com o curriculo escolar. Ao
tratar do tema do conhecimento com o0s sujeitos da pesquisa, estes se colocavam como
estudantes em aprendizado, exemplificando situacdes em que a internet contribuia, ou mesmo
tinha mais eficiéncia nesse processo de aprendizagem. Em algumas falas, eles evidenciam
essa relacdo do que concebem sobre o conhecimento na rede. O compartilhamento de
arquivos, como softwares e tutoriais encontrados na rede, constitui parte de sua experiéncia.

Oswald e Ferreira (2011) destacam como os jovens que se utilizam das midias digitais
confrontam os lugares sagrados do saber, representados pelo professor, pelo livro e pela
instituicdo escolar a partir de seus interesses por informagdes disseminadas em diversos
lugares. Em seu estudo, com base em depoimentos de estudantes que fazem uso de artefatos
digitais no seu cotidiano escolar, pode-se ter a dimensdo sobre o impacto da mediagéo
tecnoldgica nos processos ensino-aprendizagem. Para as autoras, “os dispositivos da
cibercultura e a sintese das suas linguagens supdem mudancas nas praticas juvenis no que se
refere aos seus modos de estudar, frequentar escola, construir conhecimento.” (OSWALD e
FERREIRA, 2011, p.119).

De acordo com depoimentos dos jovens estudantes dos grupos focais, a internet parece
estar assumindo um papel que concorre com a escola como fonte do saber formal, o que se

revela afirmativamente em suas falas. Além de exploragdes e descobertas pessoais,
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demonstram estar encontrando na rede 0s conteudos que atendem necessidades em seus

estudos relacionados aos contelidos escolares.

Grupo |

Danilo: E... Vocé pode aprender outras coisas, né? N&o so da... na escola. Vocé pode
aprender muita coisa de computador que vocé ndo sabe, usando outro site.

Moderador: Ah! Vocé esta falando entdo, além da escola, tem mais coisa que vocé pode
aprender?

Juliana: E. O Thiago falou ai que ele tava (/) (Confirmando o contetido pesquisado do
colega) montagem e manutencéo?

Thiago: Montagem e manuteng&o.

Juliana: Ele é um conhecimento...

Thiago (Em tom de brincadeira virando-se para a Juliana): Eu ndo sou um conhecimento
nao!

Juliana: ...que ndo é da escola. [...]

Alan: Igual, tem uma matéria que vocé nao entendeu direito, vamos supor, Matematica |4,
Equacdo.. Chega 14 tem uma 