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RESUMO

O presente estudo teve por objetivo investigar a producdo de conteudo mididtico,
realizada por jovens de uma escola publica do Distrito Federal. Para tanto, identificou os habitos
dos jovens na rede mundial de computadores, de modo a desvelar o que produziam e
compartilhavam, bem como as motivacdes para suas produgfes. Fez uma descricdo das
producdes realizadas por jovens em redes sociais e/ou midias digitais, que foram
disponibilizadas por eles como parte do acervo de dados visuais para compor este estudo. Além
disso, buscou tecer reflexdes sobre a dimenséo educativa com base nas producdes realizadas
pelos jovens e suas contribui¢fes na pesquisa. Utilizou uma abordagem de método misto que
iniciou-se com a abordagem quantitativa por meio de aplicacdo de um questionario on line,
denominado “Jovens, consumo e produgdo na internet”. Participaram da fase quantitativa cento
e cinguenta e oito jovens, com idades entre quinze e vinte anos, seguida de abordagem
qualitativa, com a participacdo de nove jovens com idades entre dezesseis e dezessete anos. A
fase qualitativa da pesquisa utilizou a técnica de Grupo Focal e conversas informais pelo
aplicativo Whatsapp. Os dados coletados na fase quantitativa foram analisados com o apoio de
software SPSS e os dados da fase qualitativa analisados por meio de categorias de codificacdo,
analise do material visual produzido pelos jovens e triangulacdo dos dados coletados nas duas
fases da pesquisa. Os resultados apontam que os habitos dos jovens na internet se focam
prioritariamente em atividades de comunicacdo e entretenimento. Grande parte dos jovens
permanecem conectados na web, principalmente por meio de wi-fi, mas apenas uma parcela
desses jovens tem uma producdo de contetdos midiaticos. Com as producgdes compartilhadas
pelos jovens e que compBem os dados visuais desta pesquisa € possivel compreender os
interesses e motivagcOes desta geracdo gque nasceu e cresceu em uma sociedade permeada por
tecnologias e pelas midias digitais. Observou-se também uma capacidade de buscar

informacdes em diversos suportes quando tém interesse em alguma aprendizagem especifica.

Palavras — chave: Producdo de conteudo. Internet. Jovens. Midias. Tecnologias.



ABSTRACT

This study aimed to investigate the mediatic content production fulfilled by the young
people of a public school in the Distrito Federal. Therefore, were identified the habits of youths
on the world wide web were in order to reveal what they produced and shared, as well as the
motivations for their productions. Was made a description of the productions by these young
people in social and/or digital media networks, which was available by them as part of the visual
data collection, to composse this study. Furthermore, these findings sought to merge reflections
about the educational dimension based on the productions performed by these young people
and their contributions to the research. A mixed method approach was used, which began with
the quantitative approach through application of an online questionnaire entitled “ Youths,
Consumption and Production on the internet”. One hundred fifty eight kids, aged between
fifteen and twenty years old, participated in the quantitative phase, followed by the qualitative
phase approach, which had a participation of nine kids, aged between sixteen and seventeen
years old. The qualitative phase of the research used the Focus Group technique and informal
talks using the Whatsapp application. The data collected in the quantitative phase were analyzed
with SPSS software support and the data of the qualitative phase were analyzed using coding
categories, analysis of visual material produced by these young people and triangulation of data
collected in both phases of the research. The results show that the habits of young people on
the Internet are focused primarily on communication and entertainment activities. Most young
people stay connected to the web, mainly through wi-fi, but only a portion of these young people
have a production of media content. With these productions shared by these young people and
that make up the visual data of this research, it is possible to comprehend the interests and
motivations of this generation that was born and raised in a society spread through technologies
and digital medias. It was also noted a capability to search for information in various places

when they have interest in any kind of specific knowledge.

Keywords: Content production. Internet. Youths. Media. Technologies.
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INTRODUCAO
PRIMEIROS PASSOS

O acesso a modernos aparatos tecnoldgicos e a conexao quase permanente em redes
sociais e midias digitais tém proporcionado a grande parte dos jovens, novas formas de
relacionar-se, de participar, de interagir e de aprender na sociedade contemporanea. Integrantes
de uma geracdo, denominadas por alguns autores como nativos digitais, os jovens utilizam
diferentes linguagens: imagética, escrita, audiovisual e musical como uma forma de
comunicarem-se com seus pares e de constituirem-se como sujeitos de sua cultura.

Ao nos depararmos, todos os dias, com uma infinidade de imagens, sejam elas
fotografias, videos, memes ou material publicitario circulando na web podemos presumir que
parte dessas producdes sejam realizadas por jovens que sdo iconicos e que fazem parte da
geracdo, denominada por Tapscott (2010), de Geracdo Digital. Alia-se a essa crenca o fato de
gue em muitas dessas imagens encontramos diversas referéncias a linguagem televisiva
presente em filmes, desenhos animados e em jogos e quadrinhos que fazem parte da cultura de
criangas e jovens

Entre as diversas denominagdes atribuidas a esses jovens e suas relacbes com as
tecnologias, encontra-se o conceito de geracdo digital, defendido por Tapscott (2010).
Situando-0s em um contexto historico e cultural, Tapscott apresenta a Geracao Baby Boom (ou
geracdo TV), que compreende o0s nascidos de janeiro de 1965 até dezembro de 1976; Geracao
Internet (Y ou digital), nascidos de janeiro de 1977 até dezembro de 1997. Geragdo Next (ou
geragdo Z) nascidos de janeiro de 1998 até o presente.

Com o surgimento da Web 2.0 e as novas interfaces graficas é possivel, ndo sé visitar
paginas, mas produzir, compartilhar, comentar. Deste modo, para criar um blog, editar imagens
e compartilha-las nos mais diversos espacos virtuais, nao é necessario dominar conhecimentos
especificos da linguagem de programacéo.

Nesta perspectiva, qualquer noticia, fato ou evento pode ter uma repercussao imediata
na internet ao ser alimentada por conteddos produzidos, compartilhados e replicados em uma
velocidade surpreendente. Conhecidos como contetdos virais, se espalham nas diversas redes
sociais, como Twitter, Facebook, Whatsapp, entre outras. Tais contetdos podem ser produzidos
tanto por grandes corporacdes de midias, quanto por usuarios anénimos.

Ao abordar o contexto da internet, contetdo pode ser conceituado como: “todas as

informacdes utilizaveis pelo usuario que passam pela internet. S&o contetdos, por exemplo, as
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home pages, as mensagens e os enderegos de correio eletrénico, os acervos das bibliotecas
digitais, etc” (TAKAHASHI, 2000, p.167).

Desta maneira a criacdo de contetdos para a internet possibilita ao autor acumular
diversos papéis. “Ele pode ser seu proprio editor e distribuidor, alterar ou atualizar as suas obras
sem custo adicional, divulgar e debater o que produz por correio eletrénico, em homepages,
listas de discusséo, féruns, chats, oficinas de criacdo on line e workshops.” (MORAES, 2001,
p.107).

Imbricados nas relagbes dos jovens, das tecnologias e da internet, estd o conceito de
midias sociais, que Andreas Kaplan e Michael Haenlein (2010) definem como sendo “um grupo
de aplicagBes baseadas na Web que representam as fundacfes tecnoldgicas e ideoldgicas da
Web 2.0, permitindo a criagdo e compartilhamento de contetido gerado pelo usuario”.

H& uma forte identificacdo da “cultura tecnoldgica” com a “cultura juvenil” (FREIRE
FILHO; LEMOS, 2008). Esta identificacéo, de acordo com o0s autores iniciou-se na década de
1980, quando surgiram os primeiros computadores pessoais, 0s videogames e a internet. Entre
0s principais criadores dessas tecnologias estavam estudantes como Bill Gates (que fundou a
Microsoft com 19 anos) e Steve Jobs (que fundou a Apple aos 21 anos). Estudantes que nem
haviam terminado sua graduagdo, “tornaram-se famosos por descobertas que influenciariam a
indUstria tecnoldgica mundial, passaram a administrar grandes corporacfes que levam seus
nomes ou que se tornaram intimamente relacionadas a eles” (FREIRE FILHO; LEMOS, 2008,
p. 18 e 19).

Diante disso, consideramos relevante conhecer o que 0s jovens tém produzido, conhecer
suas potencialidades e limites e desta forma refletir sobre o que essas produgdes representam
no ambito da educacdo, no contexto atual. Ao conhecer os habitos dos jovens quanto ao
consumo e producdo, identificar o que produzem e compartilham em suas redes, tanto de
maneira independente, quanto em producdes mediadas pelos professores, podemos refletir e
planejar agdes e projetos escolares que sejam carregados de sentidos para 0s jovens.

Identificar o que esses jovens produzem é relevante ndo apenas para entender esta
geragdo, mas torna-se também imprescindivel para se pensar em uma educacéo contextualizada
com 0 momento em que ocorrem transformacdes importantes na maneira como nos
relacionamos uns com 0s outros, COmo nNos comunicamos, COmo aprendemos e ensinamos.

Ao navegarmos por alguns ambientes virtuais € possivel perceber como é consideravel
0 numero de postagens em sites de compartilhamento como o Youtube e em redes sociais como

Facebook e Instagram, de produgdes realizadas por jovens.
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No contexto de producbes audiovisuais, Carneiro (2005) argumenta que quando
criangas e adolescentes tem acesso a condi¢fes materiais para realiza-las, desempenham
diversos papeis, pois podem escrever histdrias, desenhar cenas, atuarem como atores,
apresentadores, criticos, produtores culturais, autores, além do papel de telespectadores.

A partir dessas consideragdes, propomos a seguinte questdo norteadora para este estudo:
O que os jovens de uma escola publica do Distrito Federal produzem e compartilham na
rede mundial de computadores e de que forma tais producdes contribuem para pensar
em uma educacdo voltada aos interesses desses jovens no contexto escolar? Seguidas das
seguintes questdes complementares:

¢ Quais os habitos dos jovens quanto a utilizacdo, consumo e producao na internet?

e O que os jovens produzem de contetdo midiatico?

e Que possibilidades educativas podemos reconhecer a partir das producdes realizadas
pelos jovens?

Para nos auxiliar a responder essas questOes estabelecemos como objetivo geral:
Investigar a producéo de conteddo midiatico, realizada por jovens em uma escola publica
e elencamos trés objetivos especificos:

e Analisar os habitos dos jovens quanto a utilizacao e producdo em midias digitais e redes
sociais;

e Descrever a producdo de conteudo midiatico realizadas por jovens;

e Refletir sobre a dimensdo educativa baseada na producdo de contedos midiaticos
realizadas pelos jovens.

Com os objetivos definidos, para iniciarmos a composi¢do da estrutura desta dissertacao
recorremos a palavras inspiradoras de letras de musicas, trechos de livros, citacdes e poesias de
alguns autores que colocamos em epigrafes, ao inicio de cada capitulo.

Escolhemos primeiramente a letra da mdsica Pela Internet, de Gilberto Gil, uma
composicdo de 1994 e que vinte e dois anos depois se mantém muito atual em relacdo as
possibilidades da internet. Fazem parte ainda do acervo das epigrafes, palavras de Burrhus
Frederic Skinner, Isaac Newton, um trecho de Alice no pais das maravilhas de Lewis Carol,
trecho de uma poesia de Cora Coralina, uma frase de Wim Wenders e um trecho de O nome da
Rosa de Umberto Eco.

Consoante a distribui¢do e estrutura dos capitulos, tecemos nesta introdugdo, como
primeiros passos, a definicdo do tema, uma primeira aproximagao com autores que nos auxiliam
a entender a tematica, apresentamos a definicdo de alguns termos, a explicitacdo das questfes

de pesquisa e os objetivos que nos orientam na elucidagéo dessas questdes.
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No primeiro capitulo, denominado “Nos caminhos da pesquisa”, apresentamos uma
contextualizagéo sobre o objeto de estudo, em que apontamos e justificamos a escolha do tema
de producdo de conteudos midiaticos realizado por jovens, bem como detalhamos alguns
trabalhos encontrados em um levantamento bibliografico com um recorte temporal de 2008 a
2014. Este levantamento teve o proposito de auxiliar-nos em reflexdes sobre o tema, as
metodologias utilizadas em estudos precedentes e no embasamento tedrico para a pesquisa.

No segundo capitulo encontram-se “Os guias do percurso”, os tedricos que balizam
nossas escolhas, as defini¢fes de termos importantes para a conducao do estud.

O terceiro capitulo, intitulado “O percurso metodologico” detalhamos a metodologia do
estudo, com 0s passos que seguimos para atingir 0os objetivos que nos propomos, descrevemos
0 campo e apresentamos os participantes do estudo. Detalhamos os procedimentos de coleta de
dados e as consideracdes éticas da pesquisa.

Em “As paisagens do percurso”, titulo do quarto capitulo, apresentamos e analisamos
os dados quantitativos e qualitativos, permeados pelas produces realizadas pelos jovens, pelas
falas e interacdes do grupo focal e do grupo do Whatsapp e pelos autores que nos auxiliam a
compreender os achados da pesquisa.

Em “Ultimos passos” tecemos as consideragdes finais do estudo.
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"H& em um por-do-sol,

em uma tempestade no mar,

em um talo de grama

ou em uma pega musical,

mais do que é sonhado pela filosofia

ou explicado pela ciéncia."

Burrhus Frederic Skinner
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CAPITULO 1 — NOS CAMINHOS DA PESQUISA OU CONTEXTUALIZACAO

Definir um objeto de estudo ndo é uma tarefa aleatoria, pois estdo imbricados nesta
definicdo os interesses do pesquisador, além de aspectos que norteiam sua trajetdria pessoal,
profissional e académica, além das questdes teoricas. Fios entrelacados de forma a apresentar
um estudo que seja coerente com as perspectivas teoricas que o fundamentam, bem como as
convicgdes do pesquisador.

Sob este prisma, ao refletir sobre a escolha do tema de producéo de contetdos midiaticos
vislumbro as tessituras que englobam, inclusive, minha trajetoria como professora de Educacéo
Fisica, junto a a Secretaria de Estado de Educacéo do Distrito Federal (SEEDF). Incorporei em
minha pratica docente, além do ensino de atividades fisicas, esportivas e de praticas corporais,
0 desenvolvimento de projetos para o uso das tecnologias, das midias e de producédo
audiovisual. Desta forma as indagagdes, reflexdes e experiéncia no trato com jovens durante
anos de docéncia junto ao Ensino Médio, e as lacunas observadas na literatura foram
motivadoras para escolher este objeto deste estudo.

Sob esta perspectiva corroboramos com o0 pensamento de Liudke (2011) que ao
pesquisador em educagéo, a abertura de novas visdes permite que se aproxime mais de seu
objeto de investigacdo, escapando das limitagdes impostas pelos pressupostos epistemoldgicos
gue regem a construcdo do conhecimento nas areas tradicionalmente conhecidas como
cientificas.

Com o proposito de levantar os estudos que abordam a temética de producdo de
contetdo midiatico realizada por jovens, iniciamos uma pesquisa bibliografica utilizando as
bases de dados da Biblioteca Digital de Teses e DissertacGes do Instituto Brasileiro de Ciéncia
e Tecnologia (IBICT), do Portal de Periddicos da Capes (Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior), bem como do Google Académico. A busca delineou-se com a
utilizacdo de palavras-chave como: “jovens”, “produgdo de contetdo, “internet” (ou a variante
web) e “protagonismo’.

Com o resultado da busca nas bases de dados, empreendemos a leitura dos titulos e
resumos com o objetivo de selecionar os trabalhos pertinentes para nosso estudo. Interessava-
nos os achados que evidenciassem o protagonismo juvenil em producdes autorais, tais como

videos, fotografias, producdo e edi¢do de imagens. Nesta etapa selecionamos o total de quatorze
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trabalhos, entre eles uma tese de doutorado, trés dissertacbes de Mestrado, e dez trabalhos
publicados em diferentes periodicos, anais de congressos e simpdsios.

Julgamos relevante analisar apenas trabalhos mais recentes e desta forma fizemos um
recorte temporal de 2008 a 2014. Importante ressaltar que esta revisao foi realizada no segundo
semestre de 2014, ano em foi encontrado apenas um trabalho publicado em simposio.

Buscamos identificar nessas pesquisas apontamentos de diversos autores em torno das
producdes realizadas por jovens. Aproveitamos trabalhos que fizeram mencgdes ao
protagonismo dos jovens e 0s que retratavam producgdes caracteristicas de manifestacdo da
cultura juvenil. Desta forma, tentamos delinear pontos de reflexdo que pudessem nos ajudar a
compreender nosso objeto de estudo.

Entre os trabalhos analisados, os registros de Campos (2011) retratam a relacéo entre
juventude e imagem. O autor considera de crucial importancia a forma como esta categoria
etaria tem sido socialmente representada nas sociedades industrializadas ao longo de décadas.
O autor conclui que a imagem parece exercer uma dupla funcao retérica e simbdlica: serve tanto
como instrumento de identificacdo e catalogacdo da juventude por parte de diferentes
instancias, quanto para 0s jovens comunicarem algo sobre si, distinguindo-se, desta forma, dos
seus pares e da sociedade adulta.

Miranda et all (2013) apresenta resultados de pesquisa quantitativa realizada com
estudantes de escolas publicas em Fortaleza, nordeste brasileiro, nos anos de 2010 e 2011. O
estudo teve como objetivo discutir a relacdo juventude e midia, analisando acesso/consumo e
apropriacdo/producdo, com énfase no ambiente da escola publica, fundamentados nos
principios da midia-educacéo e da incluséo digital. Por meio de um questionrio autoaplicavel
com 77 itens, abordou temas como: familia, educacdo, trabalho, lazer, satide e midia. A amostra
foi composta 1140 sujeitos, entre 14 e 24 anos, de ambos 0s sexos, estudantes de 43 escolas
publicas. Acerca da producéo, 63,7% dos respondentes disseram nunca ter produzido midia.
Dentre os que criaram, em sua maioria videos e sites, poucos tiveram a escola como local de
producdo. Todavia, entre quem ja produziu jornal ou revista, 79,1% o fez em instituicdo de
ensino.

Luna et all (2014) apresentaram um estudo que envolve os estudantes e as tecnologias
presentes em seu cotidiano, tendo em vista os diferentes tipos de relacGes e interagdes entre 0S
sujeitos e os objetos. Fez parte do trabalho o oferecimento de uma Oficina de desinibicé&o,
desenvolvida em um projeto piloto denominado “Ciéncias na Tela”, desenvolvida em 2012, no
ambito do projeto Mais Educagdo. As oficinas ocorreram em uma escola municipal de Ensino

Fundamental de Pelotas, com alunos entre 8 e 15 anos que desenvolveram uma foto video e um
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video com recursos proprios. Teve como objetivo verificar as contribui¢des nos processos de
aprendizagem da utilizagdo da tecnologia, bem como aliar tarefas cotidianas aos conceitos de
Ciéncias que normalmente sdo abordados de maneira descontextualizada durante as aulas.

Freire Filho e Lemos (2008) analisaram os emblemas geracionais creditados aos jovens
em relacdo as tecnologias, como: “Geragdo Digital” ou denominagdes alternativas como
“Geragdo On-Line”, “Geragao Internet”, “Geragdo Conectada”, “Gera¢do Z” ou “Geracao
Pontocom, por meio de publicacdes na imprensa escrita. Para os autores, desde o final do século
passado, uma série de discursos académicos, midiaticos e mercadologicos procuram realcar a
relagcdo entre os jovens e as novas tecnologias da comunicacéo e da informacdo. Os autores
relataram que as reportagens por eles analisadas, ndo se cansam de frisar que a “Geracao
Digital” estabeleceu, desde muito cedo, o convivio com o0s aparatos tecnologicos e que isto
contribui na producdo de uma vida diferenciada das geracdes anteriores.

Seguindo por esse caminho Giraffa (2013) apresenta reflexdes acerca da questdo da
formacgé@o docente e uso de Tecnologias Digitais integradas no espago presencial e virtual
buscando discutir aspectos do estere6tipo relacionado aos alunos nativos digitais e professores
imigrantes digitais. A autora apresenta a visdo de Prensky (2001) sobre os alunos nascidos ap6s
o advento da Internet e imersos na cultura digital que deveriam ser denominados de “nativos
digitais” e, por consequéncia seus professores seriam os “imigrantes digitais”, o que causou um
certo desconfortos nas discussdes e pesquisas relacionadas ao tema.

Acerca de os alunos conviverem e utilizarem suportes midiaticos Marinho et all (2009),
ponderam que, enquanto para os estudantes, imagem, movimento, cor, som e texto convergem
em linguagens, a escola insiste na monotonia e monofonia do quadro de giz e da voz do
professor. Para os autores, continuamos no século XXI a fazer uma educacdo do século XIX.
Os autores argumentam ainda que a Web 2.0 é a rede no tempo de uma Sociedade da Autoria,
onde cada internauta se torna, além de (co)autor ou (co)produtor, distribuidor de contetdo,
compartilhando a sua produgdo com os demais individuos imersos em uma cibercultura. Além

disso:

O internauta deixa de ser apenas um leitor isolado ou tdo-somente um coletor
de informacdes. Ele agora passa a colaborar na criacdo de grandes repositérios
de informacdes, tornam-se também semeador e contribuindo para que uma
riqueza cognitiva se estabeleca e se expanda em um espaco cujo acesso é
amplo, em tese possivel a todos (MARINHO et al, 2009, p. 08).

Em seu estudo Pando (2012) realizou experiéncia pedagdgica de producgéo de conteudo

em audiovisual digital. Tinha como objetivo a producao e distribuicdo de novos conhecimentos
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de forma interativa e de construir novas narrativas a partir de interesses comuns. Para a autora
a utilizacdo da televisdo digital conectada a internet possibilita 0 acesso a uma variedade de
produtos audiovisuais informativos, com capacidade de amplificar a aquisicdo de contetdos
curriculares, em uma velocidade cada vez maior e de forma cada vez mais compartilhada. Pando
argumenta ainda que associar a producédo de narrativas por jovens empreendedores, associando
os dispositivos mdveis a TV digital vem ao encontro dos anseios dos estudantes.

Tracando uma perspectiva historica de 1960 a 2000, Borelli e Oliveira (2010) mapearam
as producdes académicas sobre o comportamento de jovens, por meio de acontecimentos
estéticos-culturais protagonizados por jovens, ou que impactaram a juventude nas referidas
décadas. As autoras consideram que, esses aspectos sdo centrais para o entendimento do jovem
contemporaneo e dos processos de constituicdo do protagonismo nas culturas juvenis.

Pereira (2011) nos traz resultado de investigacao que tinha como objetivo compreender
como tragcos da cultura das midias, vivenciados por jovens estudantes de ensino médio se
expressam no ambiente escolar. A pesquisa foi realizada com 51 estudantes, de idade entre 15
a 18 anos, em uma escola publica do Nucleo Bandeirante, Distrito Federal. Os dados revelaram
que os pesquisados sdo assiduos consumidores de produtos da cultura da midia, ao mesmo
tempo em que assumem uma postura critica dos meios, das mensagens e dos bens culturais a
que tem acesso.

O estudo de Keling (2012) aborda o conjunto de transformacfes que ultrapassam a
perspectiva da interatividade ou da interacdo entre sujeitos sociais no processo comunicativo,
proporcionado pela convergéncia das midias. Observa que na producdo dos conteldos
audiovisuais digitais é possivel perceber uma atualizagdo dos papéis narrativos nestes textos. O
autor reine em seu artigo algumas observacGes realizadas em experimentos verificados na
Espanha e, especialmente, no ambito de uma pesquisa sobre contetidos digitais na Universidade
Catdlica de Brasilia, Brasil.

Barcelos (2010) se prop6s a investigar os papeis da nova midia, que ele define como
internet e suas aplicacdes, o telefone celular e os jogos, desempenham na socializagcdo dos
jovens. O pesquisador realizou uma pesquisa exploratéria com 45 jovens, da faixa etaria de 13
a 17 anos. O estudo revelou que as principais motivac6es na apropriagdo da nova midia sdo: a
conectividade, o entretenimento, a autoexpresséo e a construcdo da imagem.

Corroborando com as pesquisas que apresentam uma visdo dos jovens frente as
tecnologias, Parnaiba e Gobbi (2010) desenvolveram um estudo que teve como principal
objetivo investigar de que forma os jovens utilizam as Tecnologias da Informacdo e da

Comunicacéo (TICs) para obter conhecimento. Resultado de uma revisdo bibliografica sobre
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0S assuntos que norteiam o tema e uma pesquisa de campo com alunos e professores do Ensino
Meédio, as autoras apontam que com o advento das TICs surge uma nova “modalidade” de
jovem, acostumado a interagir e explorar. As autoras ponderam que a sociedade, e neste
contexto incluem a escola, ndo esta preparada para receber esse novo sujeito e apontam a
necessidade de algumas adaptacOes, ndo apenas infraestruturais, mas principalmente, nos
paradigmas que norteiam as formas de ensino e aprendizagem.

Da mesma forma Camacho (2013) se propde a desvelar o sentido da internet e das redes
sociais para a juventude. Apos ponderar que a sociedade do século XXI ¢é a sociedade rede, que
tem na internet e nos dispositivos de conexdo mdvel, a sua materializacdo, o pesquisador aponta
como objetivo de seu estudo: entender a construcdo deste novo padrdo de sociabilidade,
especialmente para os jovens.

Estas primeiras leituras possibilitaram reflexdes e amadurecimento do objeto e

suscitaram a necessidade de buscar outros autores que serdo apresentados no decorrer do estudo.
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Se enxerguei mais longe, foi porque estava sobre os ombros de gigantes.

Isaac Newton
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CAPITULO 2 — OS GUIAS DO PERCURSO OU REFERENCIAL TEORICO

A tematica de producdo de contetdos midiaticos realizadas por jovens de uma escola
publica se insere em estudos que abrangem uma diversidade de saberes de diferentes campos,
entre 0s quais citamos a Educacdo, a Comunicacgéo, a Sociologia e a Antropologia. Deste modo
faz-se necessario abordagem de algumas facetas desses campos, que sdo fundamentais ao nosso

estudo.

2.1 A cultura participativa e a ascensao da midia

Ao ponderar que as mais diversas formas de comunicacdo envolvem aspectos tais como
a producdo, a circulacdo e distribuicdo de mensagens de conteido simbolico, atentamos para o
desenvolvimento dos meios de comunicagdo e do modo de comunicar-se na sociedade
contemporanea.

Sob esta perspectiva Jenkins, Green e Ford (2014), sinalizam que as mudancas ocorridas
nos sistemas de distribuicdo e circulacdo de contetdo de midia estdo remodelando um sistema
mais participativo de cultura. Os autores abordam as mdltiplas maneiras de propaga¢do na
atualidade e afirmam que se algo ndo se propaga, estd morto. Para eles o surgimento de uma
variedade de ferramentas que facilitam o compartilhamento informal e instantaneo, faz com
gue sejam oferecidos 0s meios para que pessoas produzam artefatos de midia e os facam
circular.

Em sua abordagem, os autores enfatizam que ndo supdem que as novas plataformas
liberem as pessoas das velhas limitagcOes, mas, em vez disso, sugerem que as facilidades da
midia digital funcionam como catalizadores para a reconceituacdo de outros aspectos da cultura,
exigindo que sejam repensadas as relacBes sociais e que imaginemos de outro modo a
participacdo cultural.

A ascensdo da midia transformou a producéo e o intercambio das mensagens. Assim, de
acordo com o pensamento de Thompson (2011) € necessario atribuir um papel central a midia
no desenvolvimento das sociedades modernas. O autor enfatiza que para compreender a
sociedade atual e suas particularidades, é necessario dar énfase a este processo e ao impacto por
ele produzido.

Thompson enfatiza a necessidade de reconhecer que:
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Os meios de comunicacdo ndo sdo apenas transmissores neutros que
transmitem informagGes ou contetidos simbdlicos de um individuo (ou grupo
de individuos) para outro — uma espécie de esteiras transportadoras de
significado, por assim dizer; ao contrario, quando novos meios de
comunicacao sdo desenvolvidos e introduzidos, eles mudam as maneiras pelas
quais os individuos se relacionam uns com 0s outros e com eles préprios
(THOMPSON, 2011, p. 9).

No prefacio da 122 brasileira, Thompson esclarece que a obra “A midia e a
modernidade” foi escrita nos anos 90, quando a internet estava engatinhando e se fosse
reescreve-la no contexto atual, as formas de comunicacdo baseadas na internet ganhariam um
destaque especial. O autor argumenta ainda que em sua “teoria social da midia os meios de
comunicacdo sdo inextricavelmente ligados as formas de acdo e interacdo que os individuos
criam e das quais participam ao usar esses meios” (Idem, p. 11). Sob esse aspecto, para o autor,
nada ilustra melhor as maltiplas formas de acéo e interacdo que foram criadas ou expandidas e

amplificadas, pela comunicacdo mediada pelo computador on line.

2.1.1 Interacdo, participacdo e conectividade

A sociedade contemporanea esta marcada, cada vez mais, por um espaco de interacao,
participacdo e conectividade, em que 0s meios de comunicacdo como a televisdo, jornais e
radios articulam-se com a internet. Deste modo, atribuimos “papéis sociais de informagao,
entretenimento, acdo e organizacdo a cada midia que desenhamos as redes de interligacdo entre
elas” (CARDOSO, 2007, p. 16). Para este autor, o sistema de midia que temos hoje € resultado
direto de transformacGes ocasionadas pelo fenémeno informacional em seus mais variados
aspectos: social, econdmico, politico e cultural, no qual a chamada era da informacdo atua
diretamente na formacéo da midia.

Martino e Menezes (2012), enfatizam que a polissemia dos termos e o uso de conceitos
no campo da comunicacdo muitas vezes podem demandar um grande problema, pois ha
necessidade ndo sé de traduzir, como de atentar para as raizes etimoldgicas e a arqueoldgica
das palavras. Nesse sentido o proprio termo “media”, traduzido para o portugués brasileiro
como “midia” atende mais a preceitos fonéticos do que académicos, considerando que em
portugués de Portugal “os media” ou mesmo “os médias” ¢ utilizado, em consonancia com as
origens latinas da palavra como plural de “médium”, meio.

Soma-se a esta problematica a tentativa de uma traducdo de media literacy, que para
alguns autores remete a “alfabetizacdo midiatica” e para outros como “letramento midiatico”.

Ambas as traducgdes remetem a aquisi¢cdo do dominio da escrita, na perspectiva do alfabeto ou
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das letras. Para Martino e Menezes (2012), esta aproximacao ndo deixa de estar correta ao se
pensar na escrita como uma tecnologia de comunicacgdo. Sob este aspecto os autores esclarecem
gue “o processo de alfabetizagdo, ou a aquisi¢cao das primeiras letras pela crianga, nao deixa de
ser uma forma de preparacao para a articulagdo com uma midia na constituicdo de um novo
ambiente de comunicacdo” (MARTINO; MENEZES, 2012, p. 12). Para os autores mesmo que
se interprete o conceito de literacy, com uma concepg¢éo fechada de letramento, se manifesta,
sob esta perspectiva, sua importancia para pensar as articulacbes do humano com as
tecnologias.

No ambito deste estudo a producéo de contetidos midiaticos esta relacionada a producéo
autoral e protagonista, realizada por jovens e suas publicagdes e compartilhamentos em redes
sociais e plataformas de midias digitais. Observando-se que essas producdes revelam tracos da
cultura juvenil, da cultura visual e da cultura digital em que estdo inseridos, faz-se necessario
abordar o aspecto cultural das interagdes, das producdes e compartilhamentos que acontecem

na rede.

2.2 O conceito de cultura

Partimos com o conceito de Cultura apresentado por Geertz (2008), como codigos
compartilhados por grupos sociais, que podem ser constantemente apreendidos e reinventados.
Nos apropriamos desse conceito de Cultura, que para o autor pode ser entendido como um
conjunto se significados transmitidos historicamente, ou seja, incorporados através de simbolos
gue se materializam em comportamentos. Para o autor a cultura é um contexto dentro do qual
0S acontecimentos sociais, as instituicbes e os comportamentos podem ser descritos com
densidade e que consistem em estruturas de significado que sdo socialmente estabelecidos.

De ademdo, estamos cientes que a definicdo de Clifford Geertz se insere
primordialmente nos estudos antropol6gicos e etnograficos, mas ao nos depararmos com as
producdes realizadas por jovens, e compartilhadas no contexto da internet, esta primeira
aproximacdo com o conceito nos auxilia nas diversas interfaces que este estudo abarca, como a
cultura participativa de Jenkins (2009, 2014), a cultura juvenil, a cultura digital e a cultura
visual. Conscientes de que definir termos é sempre uma tarefa ardua, pois qualquer definigdo
nunca sera definitiva, mas enseja em seu percurso apropriacdes e entendimentos de diferentes
autores, com abordagens em comum e outras discrepantes, bem como do entendimento do

pesquisador nas teias que ele tece.



29

Para apresentar os intentos da Cultura da conexdo, Mauricio Mota !, sinaliza que novas
formas de interacdo entre publico, produtores, canais e contetdos estdo sendo reconfigurados
na atualidade, e que as regras e papeis mudaram, sejam para os fas de memes, de videos de
canal do Youtube, de executivos de canais de TV. Sob esta perspectiva, acrescentamos 0s
produtores de contetidos midiaticos de nossa pesquisa.

Desta forma, os apontamentos de Jenkins (2009), de que no mundo da convergéncia das
midias, toda histdria importante é contada, toda marca € vendida e todo consumidor é cortejado
por multiplos suportes de midia, nos incitam a pensar em interlocucdes entre as midias, as
tecnologias e o fazer pedagdgico voltado o publico jovem.

O autor assevera que a expressao cultura participativa contrasta com noc¢des mais
antigas sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Considera também,
que produtores e consumidores de midia ndo sdo mais ocupantes de papeéis separados, mas
podem ser qualificados como participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de
regras. Em nosso entender, para os jovens tornar-se componente desta cultura de convergéncia

faz parte de um processo natural de consumo, producao e apropriacao.

2.2.1 Cultura digital

Ao associarmos os termos “cultura” e “digital” uma ampla gama de possibilidades se
abrem frente as tecnologias, as midias e ao consumo de bens culturais. Lucena (2014) chama
de cultura digital as novas formas culturais potencializadas pelas tecnologias conectadas em
rede. Para Lucena as midias e os dispositivos tecnoldgicos tém potencializado outras formas de
processamento e de producdo do que ela chama de artefatos culturais. A autora argumenta,
ainda, que a manipulacéo, o tratamento e a socializacdo de produtos e informagdes adquirem

novas potencialidades:

[...] pois a essas tarefas quase sempre podemos atrelar o uso de dispositivos
tecnologicos, especialmente 0os méveis, cujo crescimento tem se ampliado no
mundo, modificando ndo somente as formas de produ¢do, mas também sua
veiculacdo, interpretacdo e distribuicdo (LUCENA, 2014, p. 11).

De acordo com a autora a conceituagdo de “cultura digital” ndo ¢ simples, pois seu
sentido é amplo, complexo e muitas vezes ambiguo e, nesse sentido, apresenta a visédo de

Castells de que vivemos atualmente em uma cultura caracterizada pela globalizacdo e

1 No prefécio do livro Cultura da conexdo de Henry Jenkins, Joshua Green e Sam Ford (2014)
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digitalizaco, que neste sentido insere a internet em um cenario proficuo para as mais diferentes
manifestacdes.

Neste contexto é pertinente acrescentar as reflex6es de Cannito (2010) sobre o termo
“digital”. Embora as reflexdes do autor se faca no contexto da televisao digital, compreender
que o processo de converter todos os objetos da “nova midia” em representagdo numérica, e,
desta forma possibilitar que tudo pode ser transformado, programado e manipulado de
diferentes maneiras, é necessario para refletir sobre as producdes realizadas pelos jovens, no
caso do nosso estudo. Sob esta perspectiva, para Cannito, uma infinidade de recursos, produtos
e interfaces faz com que o0 autor conceitue “midia digital” como o processo de produgdo,

distribuicdo e consumo de produtos audiovisuais.

2.2.2 A cultura digital e a Internet

Ao abordar a “cultura digital”, a internet e as tecnologias de comunicagao e informagao
despontam como vertentes que devam ser exploradas, pois estamos vivendo nas ultimas
décadas, de acordo com Castells (1999), a Era Informacional, caracterizada pela rapidez com
gue o conhecimento é propagado e pela facilidade de acesso a informacédo e a comunicacéo.
Para este autor, na revolucdo das TICs, “a mente humana ¢ uma forga direta de produgéo, nao
apenas um elemento decisivo no sistema produtivo” (CASTELLS, 1999, p. 51).

Castells (2013) afirma ainda que a internet € uma tecnologia antiga, que teve seu inicio
em 1969, e sua difusdo em larga escala s aconteceu 20 anos depois, devido as mudancas
regulatérias, a difusdo de computadores pessoais a simplificacdo de alguns softwares, entre
outros fatores. O autor salienta que a partir de 1990 ocorreu uma revolugdo nas comunicacoes
em todo mundo com a explosdo das comunicacdes sem fio, com uma capacidade crescente de
conectividade e largura de banda em geracdes sucessivas de telefones celulares.

Em uma contextualizacdo histérica o autor compara em dados coletados em 2008, que
em 1991 havia cerca de 16 milhGes de contratos de servigos telefonicos sem fio no mundo e
que em 2008 esse numero ja havia ultrapassado 3,4 bilhdes, o que correspondia a 52% da
populacdo. Na década de 2000 observamos “a crescente convergéncia tecnologica entre
internet, comunicacdo sem fio e varias aplicacfes que distribuem capacidade comunicativa
pelas redes sem fio, multiplicando, assim, os pontos de acesso a internet (CASTELLS, 2013, p.
X).
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Ainda de acordo com Castells (2013b), a internet é uma rede que extrapola a simples
instrumentalidade ao proporcionar que pessoas, grupos, organizagfes e comunidades se
comuniquem, criem, compartilhem e colaborem umas com a outras.

Considerando que durante muito tempo a internet foi utilizada apenas para troca de
mensagens por meio de conex&o entre computadores, a criagio do WWW (Word Wide Web)
por Tim Benners-Lee, na década de 90, permitiu que imagens, sons, animagdes e graficos
pudessem ser indexados e enviados de uma maquina para outra (COSTA, 2013). A invencao
de Benners-Lee, do sistema que possibilitou um computador conectar se a outro foi tdo
relevante, a ponto da palavra web presente no protocolo criado por ele virar sindbnimo de
internet.

Estamos, portanto, vivendo em uma sociedade que esta constantemente conectada, que
consome, que produz e se relaciona por meio de dispositivos como telefones celulares,
computadores e tablets. Para Santaella (2013) as tecnologias de informacdo e comunicacao e
de todas as comunidades culturais a que elas ddo origem e nelas se desenvolvem pode ser
entendida na expressdo “ecologia das midias” usada correntemente quando se refere a uma
sociedade mediatizada e midiatizada. A autora faz a distincdo entre os dois termos ao
argumentar que “mediatizada vem de mediag@o, um conceito epistemoldgico que se traduz por
signos de todas as naturezas — verbais, visuais, sonoros e todas as suas misturas — que se
encarnam, circulam e sao difundias pela midiatizacao” (SANTAELLA, 2013, p. 13).

Sob esse aspecto, € salutar refletir que o uso de tais dispositivos em ambiente escolar
pode facilitar a inclusdo digital, assim como contribuir para a constru¢do de conhecimento.
Desvelar e analisar o que os jovens produzem, como produzem e o que compartilham na

internet, pode auxiliar em praticas educativas criticas, criativas e contextualizadas.

2.3 As intersecgdes entre Comunicacgéo e Educacéo.

Nas intersec¢des entre a comunicacdo e a educacdo Bévort e Belonni (2009) trazem
contribui¢bes ao conceituar midia-educagéo e tragcam um panorama com conceitos, historia e
perspectivas desde sua fase pioneira nos anos 1950/1960, onde havia uma preocupagao com 0s
aspectos politicos e ideoldgicos.

Sob a perspectiva conceitual as autoras afirmam que a questdo mais importante é a
integracdo de dispositivos técnicos aos processos educacionais e comunicacionais. Por outro

lado, salientam as desigualdades inerentes a esta integracéo, que tendem a ocorrer de maneira
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acelerada nos processos de comunicacdo, ocasionados principalmente pelas logicas de
mercado, e de maneira lenta e desigual nos processos educacionais em decorréncia das
caracteristicas institucionais e estruturais.

As autoras asseveram a importancia do engajamento de todos os envolvidos com a
socializacdo de jovens e criangas, como a familia, os professores, os comunicadores, e 0s
responsaveis politicos e econdmicos, com o intuito de promover um engajamento no uso e
apropriacdes das midias e tecnologias.

Como perspectiva futuras as autoras apresentam a “Carta de Paris”, documento
elaborado por pesquisadores da area em que apontam doze recomendacdes de ac¢Oes prioritarias

para prover a midia educacéo entre as quais destacamos:

Adotar uma definicdo inclusiva da midia-educacdo que va além da simples
distingdo entre educacdo pelas midias e educagdo para as midias e considere
as mutagdes trazidas pelo desenvolvimento das TIC: novas competéncias,
novos modos de aprender, ligados ao dominio da informagao e a comunicagao
interativa, ou seja, a apropriacao critica e criativa das tecnologias e seus usos
como meio de expressédo (BEVORT; BELONNI, 2009, p. 11).

No contexto da Internet no Brasil é primordial tecer algumas considera¢fes cobre o
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), que desde 2005, juntamente com o Nucleo de
Informacéo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br) produzem dados estatisticos sobre o acesso
e uso das tecnologias de informacéo e comunicacdo (TIC) em diversos segmentos da sociedade.
Essas pesquisas tornaram-se uma importante fonte de dados estatisticos sobre as TICs. Entre as
diversas pesquisas conduzidas pelo Cetic.br esta a TIC Kids Online Brasil. (CGl.br, 2015), que

traz alguns dados que podem ser comparados aos encontrados em nossa pesquisa.

2.4 Competéncias midiaticas

As mudancas ocasionadas com o aparecimento de novos dispositivos tecnoldgicos e
novas praticas comunicativas nos Ultimos anos, nos impele a conjecturar sobre possibilidades
de uma educagdo midiatica ou midia-educacdo. Ferrés e Piscitelli (2012) apresentam novos
parametros e indicadores para o que chamam de competéncia midiatica. Para definir esses
pardmetros os autores recorrem as contribuigcdes de 50 especialistas espanhdis e estrangeiros
para apresentar as capacidades que devam ser trabalhadas para o desenvolvimento dessas
competéncias.

Para tanto definem competéncia como a combinacdo de conhecimentos, destrezas e

atitudes necessarios em determinados contextos. Sob essa perspectiva, 0s autores entendem que
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a competéncia midiatica pode contribuir com o desenvolvimento da autonomia pessoal dos
cidadéos, assim como seu compromisso social e cultural. Argumentam que ndo apenas no
fendmeno da comunicacdo, mas também em todos os fenbmenos humanos, entre os quais
destacamos o educativo.

Os autores definem que as competéncias midiaticas se estabelecem em seis dimensdes
a saber: (1) as linguagens; (2) as tecnologias; (3) os processos de interacao;(4) os processos de
producdo e difusdo; (5) as ideologias e valores e (6) a estética. As dimensdes sdo categorizadas,
ainda, em dois &mbitos: o de analise e da expressao.

Ferrés e Piscitelli (2012) argumentam, que ndo se pode entender uma dimensdo sem
levar em considerag&o as demais no fenémeno da comunicacéo midiatica. Ndo obstante, embora
na pratica pedagogica haja aproximacdes com a dimensdo das tecnologias, muitas vezes a
dimensao das linguagens é relegando a segundo plano. Nesse sentido é relevante a afirmacao

dos autores quanto as dimensGes:

E dizer que atendam a dimensdo das linguagens, mas deixam & margem as
ideologias e os valores. Que atendam esta e esquegam a dimensao estética. E
para evitar estas aproximacfes reducionistas que a proposta destaca seis
dimensdes diferenciadas. (FERRES; PISCITELLI, 2012, p.77, traducao
nossa?).

Embora os autores destaquem a importancia das seis dimensdes, fazemos um recorte
com os conhecimentos e capacidades apresentados pelos autores, apenas com quatro, das seis
dimens0es. E dentro dessas quatro dimens@es, limitados ao ambito de expressdo. Desta forma
apresentamos as dimensdes de linguagens, de tecnologias, de processos de producdo e estética,
por observar que estas dimensdes se apresentam mais claramente nas producdes realizadas
pelos sujeitos de nossa pesquisa.

Listamos abaixo os conhecimentos e capacidade das dimensdes levantadas por Ferres e

Piscitelli (2012) para o desenvolvimento das competéncias midiaticas:

2.4.1 Linguagens

e Capacidade de expressar-se mediante uma ampla gama de sistemas de representacao e

de significacéo.

2 Do original em espanhol: Es decir, que atienden la dimension de los lenguajes, pero marginan la de la
ideologia y los valores. O que atienden ésta y olvidan la dimension estética. Es para evitar estas
aproximaciones reduccionistas por lo que en la propuesta se destacan seis dimensiones diferenciadas.
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o Capacidade de escolher entre distintos sistemas de representagéo e distintos estilos em
funcdo da situacdo comunicativa, do tipo de conteddo que tem que transmitir e do tipo
de interlocutor.

e Capacidade de modificar produtos existentes, conferindo-lhes um novo sentido e valor.

2.4.2 Tecnologias

e Capacidade de manejar corretamente ferramentas comunicativas em seu entorno
multimedial e multimodal.

e Capacidade de adequar as ferramentas tecnologicas aos objetivos comunicativos que se
busca.

e Capacidade de elaborar e de manipular imagens e sons com a consciéncia de como se

constroem as representacOes da realidade.

2.4.3 Processos de producdo e difusdo

e Conhecimento das fases dos processos de producao e da infraestrutura necessaria para
producdes de caracter pessoal, grupal ou corporativo.

e Capacidade de trabalhar, de maneira colaborativa, na elaboracdo dos produtos
multimidia o multimodal.

e Capacidade de selecionar mensagens significativas, apropriar-se deles e transforma-las
para produzir novos significados.

e Capacidade de compartilhar e disseminar informacdes atraves das midias tradicionais e
das redes sociais, incrementando a visibilidade das mensagens, em interagdo com
comunidades cada vez mais amplas.

e Capacidade de manejar a propria identidade on line/off line e atitude responsavel ante
o0 controle de dados privados, proprios ou outros.

e Capacidade de gerir o conceito de autoria individual ou coletiva, atitude responsavel
ante os direitos de propriedade intelectual e habilidade para aproveitar-se de recursos
COMO 0S «Creative commons».

e Capacidade de gerar redes de colaboragdo e de retroalimentd-las, e atitude
comprometida ante elas.
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2.4.4 Estética

e Capacidade de produzir mensagens elementares que sejam compreensiveis e que
contribuam para incrementar os niveis pessoais e coletivos de criatividade,
originalidade.

e Capacidade de apropriar-se e de transformar producdes artisticas, potencializando a

criatividade, a inovacdo, a experimentacao e a sensibilidade estética.

2.5 Tecnologias moveis e redes sociais

As redes sociais vem assumindo um papel de destaque como suporte comunicacional e
de contrucdo de identidade para os jovens. Sao redes que interligam pessoas, organizacoes,
instituicGes e empresas no mundo inteiro, numa légica ndo linear que se inter-relacionam por
afinidades e interesse em comum (LUCENA,; VALE, 2014). Para Mattar (2013):

Redes sociais existem na verdade desde que 0s seres humanos comegaram a
se relacionar. Entretanto, o desenvolvimento da internet permitiu que as
pessoas se conectassem online de novas e diversas maneiras. Redes sociais na
web seriam caracterizadas, portanto, pelas conexfes entre pessoas em
ambientes virtuais. Esses ambientes virtuais sdo o que muitos autores chamam
de softwares de redes sociais, uma tecnologia da Web 2.0. (MATTAR, 2013,
p. 28).

Nos espagos de convivéncia das midias sociais, dentro das quais se inserem as redes
sociais, € possivel manter contatos com pessoas que possuam 0S Mmesmos interesses,
potencializando as relacdes de amizades, embora muitas delas sejam efémeras. Para Santaella
(2013) além de favorecer a circulacdo, as midias sociais abrem espaco para a criacdo de
convivéncia instantanea entre as pessoas, 0 que instaura uma cultura participativa e integrativa
em que seus membros creem que suas contribuigdes importam para o grupo. Com isso
consideram relevante o que os demais pensam e criam.

Martha Gabriel (2010), agrupa algumas redes sociais por suas caracteristicas. Com base
no quadro apresentado pela pesquisadora, elencamos algumas redes que estdo em evidéncia.
No entanto, convem ressaltar que essas redes passam por processo continuo de utilizacdo e
esquecimento pelos mais diferentes publicos, umas mais conhecidas e utilizadas que outras,

algumas mais efémeras que outras. Deste modo podemos categoriza-las em redes de:
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e Relacionamentos: Facebook (facebook.com); Twitter (twitter.com) e Google+
(plus.google.com).

e Videos: Youtube (youtube.com); Vimeo (vimeo.com); Vine (vine.com.).

e Imagens: Instagram (instagram.com); Flickr (flickr.com); Pinterest (pinterest.com).

e Conversagdo: Whatsapp (whatsapp.com); Skype (skype.com); Snapchat
(snapchat.com).

e Musica: Last.fm (last.fm); Spotify (spotify.com).

e Geolocalizagdo: Foursquare (foursquare.com); Waze (waze.com).

e Educacéo: Brainly (brainly.com.br); Mendeley (mendeley.com).

e Aprendizado de idiomas: LiveMocha (livemocha.com); Duolingo (duolingo.com);

Busuu (busuu.com).

Apresentamos suscintamente algumas redes que apareceram em nosso estudo, com base
em pesquisas nos sites da referidas redes e em apontamentos de Lucena e Vale (2014) e
Campélo (2014):

O Facebook, criado por Mark Zuckerberg em 2004 enquanto era aluno de Harvard, tinha
como objetivo estabelecer uma rede de relacionamento entre os jovens universitarios. No inicio
destinava-se apenas a estudantes daquela instituicdo, mas com o passar do tempo foi liberado
para outras pessoas. Para fazer parte é necessario criar um perfil, com possiblidade também de
criar paginas e grupos. E uma plataforma gratuita que permite postagens de mensagens,
fotografias, videos, entre outras. Na pagina inicial ha o "feed de noticias", onde é possivel
visualizar as atualizacdes de sua rede de amigos e acompanhar paginas de empresas e pessoas.
Ao visualizar as postagens é possivel “Curtir”, “Comentar” e/ou “Compartilhar”.

O Twitter é uma rede social que permite enviar e receber mensagens de até 140
caracteres, chamadas de tweets (tuites). A palavra Twitter tem sua origem no verbo em inglés
to twit que em portugués significa o ato das aves de gorjear, cantar notas rapidas e tem como
simbolo um péssaro. A acdo de publicar tuites € conhecida como tuitar e a replicacdo de uma
mensagem em sua lista de seguidores € o retuite. A rede é constituida por seguidores (followers)
e pelas pessoas a seguir (following). E possivel mencionar um usuério com o uso do Arroba
(@) antes do nome que se deseja mencionar e criar palavras-chaves por meio das hashtags, (#)
simbolo que é utilizado para classificar assuntos em cada tuite.

O Instagram foi lancado em 2010 e tem como principais funcOes fotografar, aplicar
filtros e publicar em um perfil na rede ou em outras redes sociais da Internet (RSI) como

Facebook, Twitter, Tumblr, dentre outros. Assim como no Facebook, os usuarios do Instagram,
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podem curtir e comentar as fotos postadas. O uso de hastags (#) permite o rastreio de imagens
relacionadas a um mesmo tema.

O Whatsapp é um aplicativo gratuito de mensagens instantaneas utilizado em telefones
celulares. Permite envio de mensagens, imagens, video, geo-localizacdo, conversas telefénicas
por meio de conexd com internet. Para compartilhar informacgdes é necessério instalar o
aplicativo no celular. H& possibilidade de adicionar simbolos, denominados emoticons, bem
como criacdo de grupos, o que possibilita reunir familiares e amigos, com o limite de até 100
USUArios por grupo.

O Youtube foi criado em 2005 como uma rede social de compartilhamento de videos.
Na plataforma é possivel assistir e pesquisar videos diversos, publicar videos autorais, assinar
canais de preferéncia; compartilhar em diversas redes sociais, incorporar videos em sites ou
blogs; criar playlist, fazer comentarios em outros videos, sinalizar se gostou ou ndo dos videos
assistidos, entre outros.

O Vine é um aplicativo para celular, que foi inicialmente desenvolvido apenas para
dispositivos mdveis. Ainda estava em fase de teste e antes que fosse langcado oficialmente, foi
descoberto pelo Twitter, que adquiriu a ferramenta em 2012. Porém, foi s6 2013 que o Vine foi
lancado e logo recebeu inimeras inscrigdes de usuarios. E um aplicativo de criacéo e edicéo de
videos curtos, de apenas seis segundos, que permite a publicagdo em outras redes sociais.

O Snapchat é um aplicativo criado em 2011. Uma caracteristica do aplicativo é
possibilidade de tirar fotos, fazer videos, acrescentar textos e desenhos as imagens e escolher o
tempo que a publicacdo ficara disponivel para visualizacdo, que pode ser no maximo por dez

segundos. Apos este tempo a imagem é excluida do dispositivo.

2.6 Jovens e cultura

Ao abordarmos os conceitos de juventude temos varios caminhos possiveis: entre eles
0 geracional, o de categoria social, o etario e o biologico, o que nos impele a conjecturar que
qualquer definigdo simplista corre o risco de ndo abarcar todos os aspectos que envolve um
estudo com jovens.

Ao longo desta pesquisa nos referimos aos participantes como jovens, por sua condigdo
etaria e social e estudantes por tratar-se de uma pesquisa realizada no ambito de uma escola,
mas as discussdes apontadas a seguir cabem na contextualizacdo dos sujeitos da pesquisa.

A entrada na juventude se da pela fase que chamamos de adolescéncia, que é marcada

por transformaces bioldgicas, psicoldgicas e de insercdo social. A palavra adolescéncia, em
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termos etimologicos deriva do latim adolescentia, e corresponde ao periodo da vida que sucede
a infancia. Sob o aspecto legal, sdo regidos pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA),
para o qual a adolescéncia compreende a faixa etaria dos 12 até os 18 anos de idade completos.
Essa referéncia temporal no ECA serve de parametros para criacdo de leis e programas que
asseguram os direitos desta populacdo que configura como “um periodo de passagem para a
fase adulta, caracterizando-se pelas mudangas e adaptacOes das capacidades no ambito
produtivo e reprodutivo”, como aponta Conti (2008, p. 241).

Os estudos sobre juventude vém ganhando importancia desde o seculo passado, com 0s
primeiros estudos de Karl Mannheim (WELLER, 2010). Em seus apontamentos, a pesquisadora
desponta como uma de suas intérpretes e constata que poucas traducgdes da obra do pensador
encontram-se disponiveis. O conceito de geracdes, retomado em algumas anélises socioldgicas,
“apontam ndo somente para as diferencas de classe, mas também para as desigualdades de
género, étnico-raciais, culturais e geracionais” (WELLER, 2010, p. 205). A autora acredita
ainda, que o conceito de geracbes de Mannheim represente, para muitos autores, a mais
completa tentativa de explicacdo do tema, mas acredita que ha muito a ser explorado ainda.

Weller afirma que ao analisar a especificidade do convivio dos individuos interligados
pela unidade geracional, Mannheim chama a atencdo para o fato de que a unidade de uma
geracdo ndo consiste em uma ades&o voltada para a criacdo de grupos concretos, mas sim, estéo
preocupados em constituir uma coesdo social e embora, ocasionalmente, algumas unidades
geracionais possam vir a constituir grupos concretos e cita como exemplo 0s movimentos
juvenis (WELLER, 2010, p. 210).

Ao citar Mannheim, Weller revela que a posicdo comum daqueles nascidos em um
mesmo tempo cronoldgico seria a “potencialidade ou possibilidade de presenciar os mesmos
acontecimentos, de vivenciar experiéncias semelhantes, mas, sobretudo, de processar esses
acontecimentos ou experiéncias de forma semelhante” (WELLER, 2010, p. 212).

De modo semelhante, Sposito (2000) afirma que a categoria “juventude” ¢
conceitualmente imprecisa, pois abarca situacfes e contextos com poucos elementos comuns
entre si. Ao definir os jovens como categoria social que se constituem como sujeitos histéricos
e culturais damos indicios que uma ou mais correntes de pensamentos desta definicdo podem
ser aglutinadas.

O conceito de juventude conforme discutido por Dayrell (2003) postula que a juventude
ndo pode mais ser analisada segundo critérios rigidos, como uma etapa com fim
predeterminado. Para o autor, no conceito de juventude esta imbricado tanto a condigéo social,

como suas representacdes, portanto, € muito variada a maneira como cada sociedade e como
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cada grupo social lida com os jovens, mas a0 mesmo tempo a construcao social da juventude
pode se dar de forma muito variada nas diferentes sociedades e em diferentes momentos
historicos.

Para Veloso e Barbosa (2012) hd uma certa dificuldade para a literatura socioldgica
brasileira em conceituar o termo juventude e que, portanto, € comum o emprego de juventudes
(no plural), como forma de enfatizar tratar-se de jovens em uma realidade plural e
multifacetada, justamente porque 0s jovens, assim como outros sujeitos sociais, devem ser
entendidos sob multiplas dimensdes: “géneros, grupos étnicos, cor da pele, classe, local de
moradia, cotidianos e projetos de futuro, entre outros” (VELOSO e BARBOSA, 2012, p. 21).

2.7 As imagens no campo da cultura Visual

O termo imagem evoca uma variedade de significados que qualquer tentativa de
definicdo incorrerd em ndo abarcar todas as possibilidades. Joly (1996) se questiona sobre 0
que h& de comum entre um desenho infantil, um filme, uma pintura mural ou impressionista,
grafites, uma imagem mental, um logotipo.

Para a autora, 0 que mais impressiona é justamente que, apesar da polissemia do termo,
consigamos compreendé-lo, pois “Compreendemos que indica algo que, embora nem sempre
remeta ao visivel, toma alguns tracos emprestados do visual e, de qualquer modo, depende da
producdo de um sujeito: imagindaria ou concreta, a imagem passa por alguém que a produz ou
reconhece” (JOLY, 1996, p. 13). Joly enfatiza que, seja contemplando ou fabricando imagens,
todos os dias somos levados a utiliza-las, decifra-las e interpreta-las.

Nesse sentido as imagens se inserem no campo da Cultura Visual, que tem suas bases
epistemoldgicas na Antropologia Visual. A invengdo da fotografia e, posteriormente do cinema
contribuiram para alicercar este campo. De acordo com Campos (2013) esses apetrechos foram
fundamentais para uma mediacéo visual do mundo. O autor discorre sobre as formas como as
imagens sdo acolhidas nas Ciéncias Sociais. Primeiro como um meio auxiliar da pesquisa, que
tem nos videos e fotografias produzidas pelo pesquisador como dados analiticos. E em segundo
com a imagem tomada como objeto de estudo. Para o pesquisador os processos de comunicagéo
néo verbal, a producéo e o consumo de artefatos materiais, de bens visuais e audiovisuais séo
alguns exemplos de tdpicos estudados nesta perspectiva.

Campos aponta, ainda, que apesar de fortes resisténcias e divergéncias quanto ao uso de
imagens nas pesquisas, diferentes roteiros metodologicos foram sendo aperfeicoados nas

ultimas décadas, o que enriqueceu o estudo das produgdes visuais, com utilidade ndo apenas
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para as Ciéncias Sociais, mas também para a Psicologia, os Estudos Culturais, a Comunicacdo
e neste contexto acrescentamos a sua importancia para a Educagéo.

Para Victorio Filho e correia (2013) a Cultura Visual engloba todo tipo de producéo
visual que caracteriza o grupo social que a produz ou a consome. Os autores apontam que a
pesquisa neste campo visa elucidar questdes quanto ao uso, interagao, criagdo e demais relagdes
com as imagens visuais. Contudo enfatizam a necessidade de ndo utilizar métodos que
domestiquem o olhar do investigador, pois o estudo da imagem requer um percurso que seja
livre e afeitos as subjetividades e, as idiossincrasias e as interpretacdes pessoais.

Sobre os estudos no campo da Cultura Visual, Aguirre (2013) afirma que ainda ndo ha
um consenso sobre a sua sistematizacao, fazendo com que cada pesquisador se encontre “ante
um terreno em modificacdo, fragmentado e em meio a sistematizacdo, que tem dificuldade em
gerar genealogias ou afiliagdes” (AGUIRRE, 2013, p. 292). Neste sentido o pesquisador se
questiona se pesquisar em cultura visual € 0 mesmo que pesquisar com/sobre imagens.

Para Aguirre esse questionamento sucedeu enquanto manteve contato com alguns
jovens com o propésito de que colaborassem com a validacdo do questionario que seria aplicado
em sua pesquisa e no qual os proprios jovens sugeriram a mudanga do termo “cultura visual”
para” imagens”. O pesquisador aponta para a necessidade de manter uma relagao flexivel entre
o rigor terminolégico e a pesquisa, principalmente se tratando de jovens, além de argumentar

que os termos sdo quase sempre intercambiaveis. Deste modo:

Estudar a produgdo de cultura visual é pdr o olhar nos lugares onde s&o
gerados saberes que pdem em jogo aos jovens produtores, o papel da
tecnologia em sua configuragcdo ou a forma como tais saberes se transmitem.
Os novos meios digitais, cada vez mais acessiveis a um maior nimero de
jovens, abrem a cada dia novas vias para criar conteldos. (AGUIRRE, 2013,
p. 305).

Embora o campo da cultura visual seja ainda emergente nas pesquisas, Sa0 promissoras

as perspectivas futuras tendo em vista 0 espago que as producdes imagéticas vém ganhando na

atualidade.

2.8 A escola e as tecnologias

A utilizacdo de Tecnologias de Informacdo e comunicacdo (TIC’s) nas escolas publicas
do Distrito Federal possui um cenario favoravel, uma vez que grande parte das escolas possuem
laboratdrios equipados, com acesso a internet, por meio do Programa Nacional de Tecnologia

Educacional (PROINFO), um programa do Governo Federal em que as escolas recebem
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equipamentos que devem ser instalados e mantidos pelas Secretarias de Educacédo dos estados,
Distrito Federal e municipios.

O Prolnfo, inicialmente denominado de Programa Nacional de Informética na
Educacdo, foi criado pelo Ministério da Educacéo, através da portaria n® 522
em 09/04/1997, com a finalidade de promover o uso da tecnologia como
ferramenta de enrigquecimento pedagdgico no ensino publico fundamental e
meédio. [...] A partir de 12 de dezembro de 2007, mediante a criagéo do decreto
n° 6.300, o Proinfo passou a ser Programa Nacional de Tecnologia
Educacional, tendo como principal objetivo promover o uso pedagogico das
tecnologias de informacdo e comunicacdo nas redes publicas de educacédo
bésica (BRASIL, 2012, p. 1).

Além disso, faz parte do organograma da SEEDF a Escola de Aperfeicoamento de
Profissionais da Educacdo (Eape) que promove formacdo continuada aos professores da rede.
Muitos desses cursos relacionados ao uso pedagogico das tecnologias em sala de aula.

No entanto, embora seja um desafio aos professores considerar o comportamento
multiconectado dos jovens, inserir no contexto escolar atividades mediadas pelas tecnologias
sdo iniciativas timidas e esporédicas.

Como considera Buckingham (2005), a producdo dos estudantes tem importancia
significativa, pois € 0 momento em que suas vozes sdo ouvidas. O autor considera que a midia
é um espaco fornecedor de canais por meio dos quais as representacdes e imagens do mundo
sdo comunicadas indiretamente, classificando por "midia" todos os modernos meios de
comunicacdo — televisao, cinema, video, fotografia, radio, publicidade, jornal e revistas, CDs,
jogos de computador e Internet, além de incluir também o livro, por tratar-se de uma "midia"
gue nos da uma versdo ou representa¢do do mundo.

Belloni (2010) acredita que fazer da escola um espaco de descoberta e formacdo de
criangas e jovens para exercerem sua cidadania e sua criatividade na “sociedade digital” pode
compensar as profundas desigualdades existentes no Brasil quanto ao acesso a esses meios. A
autora aponta para a necessidade, ndo apenas, de alocar recursos materiais, mas também ter
pessoal qualificado e de reinventar a pedagogia.

Nesta perspectiva Moran (2005) acredita que hd uma grande dificuldade de

comunicacéo entre o professor adulto e as criangas e jovens. Para o pesquisador:

A forma de organizar a informagdo e de transmiti-la do professor é mais
sequencial, abstrata, erudita. Criangas e jovens, que navegam intensamente
pela Internet, véem muita TV e participam de continuos jogos eletrénicos,
pensam de uma forma mais sensorial, concreta, plastica, multimidica,
"linkada", coloquial. Eles se expressam com muita intensidade emocional e
pouca riqueza verbal erudita. [...] Temos de aproximar a0 maximo nossa
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linguagem da dos alunos, nossa abordagem da deles, nossas vivéncias das
deles. Mas sempre havera uma diferenca enorme de percepcéo e formas de
expressdao. (MORAN, 2005, p.98)

Ao refletirmos sobre 0 uso da internet e de aparatos tecnoldgicos na educa¢do um dos
fatores que preocupam professores e gestores € a possibilidade de distracéo e de navegacdo em
sites considerados inapropriados. Sobre este aspecto, ponderamos sobre a nocdo de labirinto,
frequentemente analogos aos sistemas hipermidiaticos (LEAO, 1999). Nesses espacos 0s
viagjantes (navegantes? exploradores?) constroem passagens tortuosas, alterando seu rumo
inicial, descobrindo outros caminhos. Este exemplo parece exemplificar o receio de grande
parte de professores que se apoiam nos moldes da educacdo tradicional. Se para o estudante se
perder (ou se encontrar) no labirinto em busca de conhecimento é uma aventura, ja para o
professor é um risco, pois pode implicar sair do conhecido. Nesse sentido, ha poucos estudos e
propostas para fundamentar novas praticas pedagogicas.

Os professores, preocupados em transmitir os conhecimentos especificos de sua
disciplina, trilham um caminho sem bivios nem encruzilhadas, como sugere Ledo (1999, p. 82).
Para a autora, neste tipo de labirinto, é possivel apenas seguir em frente, sem curvas ou rodeios,
onde o fio de Ariadne® se torna desnecessario. A autora aponta que a imagem dos labirintos
fornece uma boa representacao dos sistemas hipermidiaticos, formado por caminhos tortuosos
e complexos, que permite ao viajante descobrir passagens e recantos desconhecidos.

Embora, nesta perspectiva, Ledo nos fornega uma visdo matematizada, tecnicista e
cartesiana do labirinto, em que o espaco deve ser bem organizado, mostrando a necessidade de
sempre utilizar marcadores para ndo se perder, ou utilizar portas em que seja possivel refazer o
caminho, marcando como de fundamental importancia a possibilidade de recuperar o trajeto,
podemos inferir sobre o processo de ensino e aprendizagem, no sentidos das descobertas, das
possibilidades, de aventurar-se por caminhos diferentes.

Nesse sentido a utilizacdo de estratégias de compartilhamento, da cultura participativa
pode aproximar o estudante a uma educacdo que acontece um processo dialégico e de
descobertas, com a utilizacdo de varias linguagens, assumindo caracteristicas de parceria. De
um lado o jovem que assume um papel protagonista de sua aprendizagem e de outro o professor,
um colaborador deste processo.

Sob esta perspectiva as aproximacoes dos campos da Educacéo e da Comunicagao pode

se apresentar com uma possibilidade frutifera. Na visdo de Ferrés (2000) o educador como

3 A autora, ao refletir sobre o ambiente hiper-midiatico, faz uma alusdo ao Labirinto do Minotauro, em que Ariadne
entrega a Teseu um fio para que ele possa guiar-se.
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comunicador é um mediador entre 0s conteldos e os estudantes, que deve dominar conte(dos,
conhecer seus estudantes (suas capacidades e limitacOes, suas preocupacgdes, interesses e
desejos, seu nivel de desenvolvimento mental e sua sensibilidade) para poder conecta-los. O
docente com uma comunicacdo eficaz, com estratégias pedagogicas e didaticas, serd capaz de
unir os contetidos curriculares e os interesses das novas gera¢des de maneira reflexiva.

Sob este prisma, Martin-Barbero (1999) acredita que falta, no campo da educacé&o,
integrar a reflex@o entre comunicacdo e cultura. De acordo com o autor a empatia dos jovens
com as novas tecnologias € uma empatia cognitiva, que permite novos modos de relacdo com
0 saber que passam por essas tecnologias e que permite uma expressividade, novos modos de
dizer e novos modos de narrar.

Outrossim, é necessario que a escola exercite novas linguagens que motivem 0s
estudantes, com formatos atuais, em que possam se expressar em formatos e codigos mais
proximos de sua sensibilidade (MORAN, 2007). Para isso é necessario que os professores
estejam acessiveis em considerar as possibilidades inerentes a cultura digital, bem como avaliar
como as midias digitais e redes sociais podem contribuir com a educacdo em espacgos formais
e ndo formais.

Neste aspecto é salutar observar a facilidade com que os jovens da sociedade
contemporanea utilizam equipamentos eletrénicos e experimentam diversos aparatos
tecnoldgicos. Do mesmo modo, a capacidade de manterem-se conectados em multiplos suportes
de midias ao mesmo tempo em que realizam diversas tarefas.

Pierre Lévy (1999) ao definir o termo Cibercultura se considera otimista, mas nao a
ponto de julgar a internet como solucgdo para todos os problemas culturais e sociais. O autor
reconhece que o crescimento do ciberespaco atende uma necessidade da juventude de buscar
novas formas de comunicacdo de forma coletiva.

Levy (1999) faz algumas comparacfes em relacdo ao surgimento do cinema e as
implicacOes negativas advindas de uma cultura de massa, e argumenta que é necessario que
reconhecamos as mudancas qualitativas em relacéo as novidades. Faz-se necessario a definicéo

do autor para os termos “ciberespago” e “cibercultura”;

O ciberespago, também chamado de “rede” € o novo meio de comunicacao
gue surge da intercomunicacdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagdo digital, mas
também o universo oceanico de informacdes que ele abriga, assim como 0s
seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas de atitudes, de modos de pensamento e de valores
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que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY,
1999, p. 17)

Ao refletir sobre as previsdes apocalipticas que sempre despontam quando surge uma
nova midia, decretando a “morte” da antecessora, Jenkins (2009) observa que o surgimento de
uma nédo implica no desaparecimento de outra. Para ele o que muda sdo 0s mecanismos de
transmissao, mas a midia em sua definicdo mais ampla sobrevive e continua presente em nossa
cultura.

De modo semelhante incentivar, na pratica educativa, a utilizacdo de inovacdes
tecnoldgicas, ndo significa decretar a morte das pedagogias tradicionais. Ao contrario elas
podem coexistir.

Para Jenkins et all (2009) a escola, como instituicdo, tem sido lenta em reagir ao
surgimento desta cultura participativa e as melhores oportunidades de observar o fenbmeno
encontram-se em programas fora da escola e em comunidades de educacédo informal. Para o
autor tanto as instituicbes escolares como ndo escolares devem atentar e fomentar o que
chamam de novos letramentos midiaticos: um conjunto de competéncias culturais e habilidades
sociais gue 0s jovens necessitam neste novo entorno midiatico.

Na cultura participativa (JENKINS et all, 2009) o foco da expressdo individual é
deslocado para o envolvimento comunitario. Os letramentos envolvem habilidades sociais
desenvolvidas através da colaboracéo e trabalho em rede. Sob este aspecto o autor aponta doze
habilidades que devem ser estimuladas pela escola, pela familia e por programas extraescolares.
Sdo eles:

Habilidade de jogo: € a capacidade de experimentar com o ambiente uma forma de resolugédo
de problemas.

Desempenho: a capacidade de adotar identidades alternativas com a finalidade de improvisacdo
e descoberta.

Simulagéo: A capacidade de interpretar e construir modelos dindmicos do mundo real.
Apropriacgdo: A capacidade de remixar os conteudos de midia.

Multitarefa: A capacidade de analisar o ambiente e mudar e foco para detalhes salientes.
Cognicéo distribuida: A capacidade de interagir significativamente com ferramentas que
ampliam as capacidades mentais.

Inteligéncia coletiva: A capacidade de reunir conhecimentos e compara-los com outros em
direcdo a um objetivo comum.

Julgamento: Capacidade de avaliar a confiabilidade
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Navegacdo transmidia: Habilidade de seguir o fluxo de informagdes e historias atraves de
varias modalidades.

Trabalho em rede: A capacidade de pesquisar, sintetizar e disseminar informacdes em rede.
Negociagdo: A capacidade de viajar atraves de diversas comunidades, discernir e respeitar as
multiplas perspectivas, segurando e seguindo normas alternativas.

De acordo com os autores, promover tais habilidades sociais e competéncias culturais
requer uma abordagem sistémica na educacdo para as midias e todos os envolvidos na
preparacdo dos jovens para enfrentar o mundo tem contribuicdes valiosas para ajudar 0s
estudantes a adquirir as habilidades necessérias para se tornarem participantes plenos na
sociedade.
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_Podes dizer-me, por favor, que caminho devo seguir para sair daqui?
_Isso depende muito de para onde queres ir - respondeu o gato/
_Preocupa-me pouco aonde ir - disse Alice

_Nesse caso, pouco importa 0 caminho que sigas - replicou o gato.”
Lewis Carol

Alice no pais das maravilhas
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CAPITULO 3 - O PERCURSO METODOLOGICO OU METODOLOGIA

O diélogo entre Alice e o gato em Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carol, &
epigrafe deste capitulo reflete muito bem o processo de escolha metodoldgica para uma
pesquisa. Somente com as escolhas certas dos caminhos a percorrer, que atingiremos 0S
objetivos que nos propomos a desvelar. Nesta perspectiva ao refletir sobre a metodologia para
este estudo trazemos as contribuicdes de Victorio Filho e Correia (2013) para quem a palavra

método:

Reporta a aplicacdo de modos de realizacdo de algo formulado a partir, da
experimentacdo ou ndo, de meios de suposto sucesso ou de alcance de
determinados objetivos. Assim haveria para cada objetivo de toda pesquisa
um método adequado ou mais indicado. A pesquisa, sendo a busca pela
elucidacdo de uma questdo qualquer, demandaria um caminho seguro,
garantido e, na medida do possivel, econémico, no tempo e demais recursos,
ou seja, um procedimento que se entende por metodologia (VICTORIO
FILHO; CORREIA, 2013, p. 50).

Com as indagacOes que nos instigam e para responder as questdes deste estudo
escolhemos o método misto, ou multimétodo, que de acordo com Creswell (2010) é a
abordagem de investigacdo que combina ou associa as formas qualitativa e quantitativa, de
modo que, a forca geral de um estudo seja maior do que as abordagens qualitativa ou
quantitativa pesquisadas de forma isolada.

Consideramos complexo o fenémeno de producdo de conteldos midiaticos que
envolvem aspectos da cultura juvenil, da cultura digital e da cultura visual. Desta forma
optamos por compor uma pesquisa de concepcdo pragmatica. Neste tipo de abordagem os
pesquisadores, em vez de se concentrarem nos métodos, enfatizam os problemas da pesquisa e
utilizam todas as abordagens para enfrenta-lo.

Creswell enfatiza que o pragmatismo ndo estd comprometido com nenhum sistema de
filosofia e de realidade, mas baseia-se tanto em suposi¢Oes quantitativas quanto qualitativas. Os
pesquisadores pragmaticos olham para “o que” e “como” pesquisar, baseados nas
consequéncias pretendidas.

Hé& necessidade de estabelecer um propdsito para sua combinacdo, as razdes pelas quais
0s dados quantitativos e qualitativos precisam ser combinados. (CRESWELL, 2010 p. 34).

Nesta perspectiva a combinacgdo se deu para entender o contexto em que encontramos jovens
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produtores, tomando como base a populagdo de estudantes do terceiro ano do ensino médio de
uma escola.

Ao identificar estudantes que exercem um protagonismo na producao de conteudos para
a internet e identificarmos suas producdes, podemos refletir sobre possibilidades educativas
baseadas nessas producdes. Desta forma, esta pesquisa tem como escopo recorrer & producao
e ao olhar dos jovens na composi¢do do fazer cientifico, de modo a reconhecé-los como
participantes da pesquisa.

Diante do exposto, desenhamos a metodologia de maneira sequencial, iniciando com
uma abordagem quantitativa, por meio de aplicacdo de questionario on line, que teve como
proposito tracar o perfil dos jovens participantes da pesquisa, identificar o quantitativo de
estudantes que possuem um perfil de produtores e selecionar os participantes para a segunda
fase. Ao adotar uma combinacdo de dados quantitativos e dados qualitativos, acreditamos
conseguir uma melhor compreensdo do problema. Desta maneira pode ser realizada uma
triangulacdo de tendéncias numéricas da pesquisa quantitativa com os detalhes da pesquisa
qualitativa (CRESWELL, 2010, p.153).

3.1 Fase quantitativa

A proposta da fase quantitativa é de um levantamento, que apresenta descricdo numérica
de tendéncias, atitudes e habitos dos estudantes de uma populacdo. O intento de uma pesquisa
de levantamento é generalizar a partir de uma amostra para uma populacdo, para que possam
ser feitas inferéncias sobre algumas caracteristicas, atitudes ou comportamentos dessa
populacdo (CRESWELL, p. 178). O levantamento se constitui de corte transversal, ou seja,
com os dados coletados em um determinado momento do tempo.

A escolha da amostragem refere-se a uma amostra de conveniéncia e disponibilidade,
por tratar-se de uma escola com a qual ja foi estabelecido contato. A populacdo estratificada
guanto ao sexo, uma vez que as turmas sdo mistas (masculino e feminino), ja estdo formadas e
possuem o mesmo nivel de educacédo, ou seja, todos estdo cursando o terceiro ano do ensino
médio.

O instrumento, um questionario on line, denominado “Jovens, internet e produgdo de
conteudo”, foi elaborado com base em uma pesquisa realizada pela Fundacdo Telefonica,
denominada “Juventude conectada”, publicada em forma de e-book em 2014. As adaptacdes
referem-se, exclusivamente, as partes do questionario que abordam o uso da internet quanto a

atividades de comunicacdo e lazer, uso para fins educacionais e/ou de treinamento.
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Acrescentou-se no questionario itens sobre producdo e compartilhamento na internet e uma
questdo aberta para a descricdo das produgdes, bem como contato para a selecdo da fase
seguinte da pesquisa. Foram tomados cuidados ético quanto a solicitacdo, por correio
eletrbnico, de autorizacdo para adaptacdo e utilizacdo do questionario, aos responsaveis
cientificos da pesquisa realizada pela Fundacao Telefénica em parceria com a Escola do Futuro
da Universidade de S&o Paulo.

O questionario foi planificado por meio de ferramenta do Google Drive, que pode ser
criado rapidamente com interfaces personalizaveis e disponibilizados aos respondentes por
meio de links, para que os participantes da pesquisa preencham e enviem suas respostas. O
Google Drive disponibiliza também os resultados por meio de uma planilha eletrénica e
informacBes em gréaficos.

O questionario apresenta itens demogréaficos de sexo e idade e utiliza escalas continua
de frequéncia, com as opg¢des de “Mais de uma vez ao dia”; “Todos os dias, ou quase todos os
dias”; “Pelo menos uma vez por semana”; “Pelo menos uma vez por més” e “Nao faz” em
relacdo ao uso da internet para atividades de Lazer, de Comunicacdo, Educacionais e de
Treinamento e de Producédo e Compartilhamento.

Com a inclusdo de uma questdo aberta, em que consulta se os estudantes realizam
atividades de producdo de conteldo para internet, tais como: producédo e edi¢do de imagens,
criacdo de gifs, memes, producdo de videos, producdo de tutoriais, etc, manifestamos o interesse
em selecionar participantes para a segunda fase da pesquisa e 0s convidamos a deixarem seus
contatos (que poderia se 0 email, telefone, contatos em redes sociais, etc). Além disso, solicitou-
se que os participantes relatassem o que produziam e em que plataforma compartilhavam suas

producdes.

3.2 Fase qualitativa

A ideia por tras da pesquisa qualitativa é selecionar propositalmente participantes ou
locais mais indicados para ajudar o pesquisador a entender o problema e a questao de pesquisa”.

De acordo com Minayo e Sanches (1993, p. 8):

[...] a abordagem qualitativa realiza uma aproximacdo fundamental e de
intimidade entre sujeito e objeto, uma vez que ambos sdo da mesma natureza:
ela se volta com empatia aos motivos, as intengdes, aos projetos dos atores, a
partir dos quais as a¢0es, as estruturas e as relagfes tornam-se significativas.
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Diante disso, a segunda fase da pesquisa delineou-se por meio de realizacdo de Grupo
Focal, com os participantes que efetivamente possuiam uma producéo de contetdo para internet
e compartilnamento em midias digitais e redes sociais. O agendamento para o0 encontro se deu
de acordo com a disponibilidade dos participantes em horarios e locais convenientes para todos.

Para Flick (2009) o uso de grupos focais tornou-se uma importante abordagem nas
pesquisas qualitativas em diferentes areas, que podem ser usados tanto como um método Unico,
quanto integrados em modelo de multiplos métodos. Flick aponta como vantagem, que 0s
grupos focais permitem andlises de declaracGes e relatos sobre experiéncia e eventos, mas
também o contexto interacional em que essas declaraces e relatos sdo produzidos.

Barbour (2009) aponta para contradi¢des quanto a definicdo do que se constitui o grupo
focal. A autora salienta que termos como “entrevista em grupo”, “entrevista de grupo focal” e
“discussodes de grupo focal” as vezes sdo utilizados de forma intercambiédvel, mas pondera que
para ela a “entrevista de grupo focal” é um termo hibrido que visa entrevistar um grupo, que é
visto como detentor de uma visao consensual, em vez de ser 0 processo de criar 0 consenso pela
interagdo no grupo.

A fim de evitar o risco que a definicdo de um termo acarreta, Barbour propde uma, que
em seu ponto de vista pode abarcar outros conceitos aplicados sobre o que seja um grupo focal:
“Qualquer discussdao em grupo pode ser chamada de grupo focal, contanto que o pesquisador
esteja ativamente atento e encorajando as interacdes do grupo” (BARBOUR, 2009, p. 21)

Para a autora o grupo focal se caracteriza por uma atividade coletiva que deve ser
composto por 8 a 12 participantes que sdo estimuladas a discutir um tema especifico. Além
disso, possui a qualidade de possibilitar a producdo de dados que seriam menos acessiveis sem
a interacdo observada em um grupo.

A escolha da entrevista de grupo focal se baseia na premissa de que 0s jovens
participantes possuem uma producdo de contetdos diversificada, que permite interacfes quanto
aos diferentes meios utilizados em suas produgdes e quanto aos diferentes prop6sitos que 0s

orientam em suas praticas.

3.3 O campo da pesquisa

Embora tenha atuado na escola em que foi realizada a pesquisa, no periodo de 2002 a
2013, a escolha dessa unidade de ensino justifica-se pela certeza que o ambiente retne
elementos essenciais para a conducdo do estudo. A escola possui um laboratorio de informatica

com equipamentos suficientes para a aplicacdo do questionario on line. Além disso, existem
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professores que desenvolvem projetos diversos para as midias e tecnologias, como blogs
educacionais, grupos de trabalho no Facebook e Whatsapp, o0 que possibilita aos estudantes o
desenvolvimento de projetos independentes, bem como projetos orientados por seus professores

Ao delinear como objeto de estudo a producdo de contetdo midiatico realizada por
jovens, escolhemos fazer todas as aproximagGes no ambiente escolar. Embora fosse possivel
escolher produgdes que estivessem disponiveis na web, nos interessava observar tanto as
producdes realizadas na escola quanto as criadas pelos estudantes sem mediagdo pedagogica.

Pode-se considerar que a entrada em campo ocorreu a partir do momento que houve
uma visita a escola para o recolhimento das autoriza¢fes necessarias junto a equipe gestora para
dar inicio a pesquisa. Embora o ambiente escolar me seja familiar, adentrar seus muros com o
propdsito da pesquisa suscita posicionamento diferentes: ndo € a professora que vem ao
trabalho, mas a pesquisadora que se aproxima de seu lécus.

Foi necessario uma aproximacao e apresentacdo para a nova equipe de direcdo (que é
diferente da equipe que ocupava o cargo quando solicitei o afastamento para os estudos no
mestrado), com intuito de explicar os objetivos da pesquisa e levantar informacBes que nos
permitissem descrever o campo.

Diante disso, apds a sinalizacdo positiva da equipe gestora solicitei o Projeto Politico
Pedagdgico (PPP) com o propésito de obter informacGes sobre a unidade de Ensino, bem como
autorizacdo para fotografar as dependéncias da escola para descricao e ilustracdo do campo.

O Distrito Federal € uma unidade Federativa do Brasil que ndo possui municipios, mas
sim Regides Administrativas (RAs). Embora as RAs funcionem como cidade, sua organizagédo
politica difere dos outros municipios da Federacdo pois ndo possuem prefeito, mas sim
Administradores Regionais, que sdo nomeados pelo Governador do Distrito Federal. Desta
forma a unidade de ensino escolhida para a realizacdo de nossa pesquisa situa-se na Regido
Administrativa do Guard, Brasilia, Distrito Federal.

As RAs possuem caracteristicas muito diferentes entre si em seus aspectos econdmicos
e sociais, portanto, cumpre destacar que o Guara, construido inicialmente sob regime de
mutirdo, em 1967, tinha por finalidade conceder moradias aos funcionarios da Novacap,
empresa de economia mista, responsavel pela construgdo e urbanizacao de Brasilia.

Durante muito tempo o Guara foi considerado um reduto de classe média, entretanto
atualmente possui uma populacéo de classes econémicas bem diversificadas, compostas por
funcionarios publicos, pequenos e médios empresarios, prestadores de servi¢os gerais, bem

como beneficiarios de programas sociais do Governo Federal.
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Fazem parte do quadro de escolas publicas do Guarg, uma escola de Educacéo Infantil,
dezessete escolas de Ensino Fundamental, séries iniciais e finais, quatro escolas de Ensino
Médio, da qual uma delas refere-se ao nosso campo de estudo, um centro de linguas e um centro
de Ensino especial, dez escolas de Ensino Fundamental series finais (6° ao 9° ano), quatro
Escolas Classes, que atendem Educacdo infantil e Ensino Fundamental, séries iniciais (1° ao 5°
ano), e uma escola que atende somente educacao infantil (criancas com 4 e 5 anos).

A escola em que foi realizada a pesquisa foi criada pelo decreto n® 1306 do Governo do
Distrito Federal, teve seu prédio construido em 1969 e sua inauguracdo ocorreu em 1970.

O estabelecimento de ensino estd vinculado, administrativa e pedagogicamente, a
Coordenaco Regional de ensino do Guara (CRE/GUARA) e integra a estrutura da Secretaria
de Estado de Educacdo do Distrito Federal (SEEDF). Atende um publico, em sua maioria
residentes das proximidades, mas também residentes de outras localidades como Cidade
Estrutural, Vicente Pires, Aguas Claras, entre outras, razdo pela qual podemos considerar que
possui um publico diversificado social e economicamente.

Estrategicamente situada préxima a bancos, hospital, corpo de Bombeiros,
supermercados, cartdrio, agéncia de correios, postos de combustiveis e igreja, a escola possui
facil acesso a populacao.

Recebe alunos do primeiro ao terceiro ano do Ensino Médio, distribuidos em trés turnos,
sendo 536 no matutino, 493 no vespertino e 147 no noturno. O turno noturno atende
basicamente estudantes jovens e adultos trabalhadores. Nossa pesquisa realizou-se apenas com
estudantes do terceiro ano do turno matutino, pois o turno vespertino é composto por primeiros
e segundos ano e o0 noturno composto prioritariamente por adultos trabalhadores, o que foge
aos interesses de nossa pesquisa.

O horario das aulas se estende de 7:20 as 12:10 pela manhd, de 13:00 as 17:50 no
vespertino e 19:00 as 23:00 no noturno.

Conta com funcionarios efetivos da Secretaria de Educacdo, e funcionarios terceirizados
que prestam servicos de limpeza e conservagdo. Os professores trabalham, em sua maioria, em
regime de 40 horas semanais, das quais até 30 horas em horario de regéncia, 10 horas em
coordenacdo pedagogica, que séo realizadas no turno contréario. Além disso comp&em o quadro
de funcionarios, uma diretora, um vice-diretor, coordenadores pedagogicos, assistente
administrativo, secretario escolar, e vigias, que alternam os dias de trabalho.

O prédio da escola dispde de 04 blocos. O primeiro composto pela secretaria, laboratério

de informatica, sala da direcdo, salas dos professores, de coordenacdo e mecanografia. Com
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dois blocos de sala de aula, sendo uma destinada a um cineclube. Os professores sé&o
distribuidos em dezessete salas no sistema de sala ambiente.

A escola conta ainda com um patio interno, uma area de educacédo fisica, com duas
quadras poliesportivas, sendo uma coberta, um galpao coberto, uma pista de atletismo e uma
piscina semiolimpica. O espaco fisico da escola é grande, bem distribuido e composto por areas
de convivéncia formado por bancos, mesas de pingue-pongue construidas em alvenaria e mesas
com tabuleiros pintados para xadrez ou dama.

A escola possui um laboratdrio de informatica que dispde de 30 equipamentos ligados
em rede, compartilhando recursos de internet, uma impressora e dois servidores. O sistema
operacional € da modalidade software livre, Linux Educacional 3.0.

Os estudantes tém acesso a internet da escola apenas quando estdo realizando atividades

dentro do laboratério de informatica.

3.4 Os sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa sdo estudantes do terceiro ano do Ensino Médio, do turno
matutino, com situacdo econdmica variavel. Para fins de definicdo da amostra foram
convidados todos os estudantes do terceiro ano, que sdo distribuidos em seis turmas. Foi
considerada amostra apenas 0s que efetivamente tiveram a resposta computada no questionario
on line da primeira fase da pesquisa.

A justificativa para a escolha deste nivel de ensino se orienta na assercdo de que, por se
encontrarem na Ultima etapa da educacdo basica, presume-se que possuam um nivel de
maturidade capaz de opinar sobre as questfes da pesquisa, além da possibilidade de terem
vivenciado, em algum momento de sua formagao escolar, projetos que envolvam a producgéo
de contetdos midiaticos para internet, considerando que na escola existem alguns projetos que
inserem o uso das tecnologias e das midias digitais tais como blogs de professores, grupos do
Facebook. Portanto, em sua maioria, 0s estudantes ja tiveram oportunidade de vivenciar
experiéncias, tanto na escola, como por suas proprias iniciativas.

Participaram da fase quantitativa cento e cinquenta e oito jovens, setenta e seis do sexo
masculino e oitenta e dois do sexo feminino, com idades entre quinze e vinte anos, com a
frequéncia maior concentrada na faixa de 17 anos, onde h4 um total de 84 estudantes, conforme

podemos observar no quadro de distribuicdo por faixa etaria (Quadro 1).
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Quadro 1 - Distribuicdo dos respondentes por faixa etaria

Idade NUmero de ocorréncias Percentual %
15 1 6
16 31 19,6
17 84 53,2
18 31 19,6
19 10 6,3
20 1 6
Total 158 100,0

Fonte: SPSS com adaptac6es.

Posteriormente participaram da segunda fase, que se delineou com a realizacdo de um
Grupo focal, nove jovens com idades de dezesseis e dezessete anos, sendo trés do sexo
masculino e seis do sexo feminino. A distribuicdo desigual entre os sexos foi aleatdria, pois a
formacdo do grupo se deu por terem uma producdo de conteudo midiatico, disposicdo em
participar da segunda fase da pesquisa, e disponibilidade de horéario para participar do encontro.

Os nomes que figuram nos registros sao ficticios e foram escolhidos pelos préprios
participantes durante a entrevista do Grupo focal. Tal procedimento teve a finalidade de
preservar suas identidades, e, a0 mesmo tempo, que se reconhecessem na pesquisa pelos
pseuddnimos escolhidos por eles. Todavia informamos aos participantes que o anonimato nao
poderia ser garantido com maior eficacia, conforme orienta o comité de ética em pesquisa,
devido a possibilidade de identificacdo por meio suas producbes e imagens, que ja se
encontravam disponibilizadas na internet. Todos os participantes da segunda fase manifestaram
concordancia e ndo se opuseram a divulgacdo de suas imagens.

Para facilitar a identificacdo atribuimos uma caracteristica para cada nome escolhido,

de acordo com suas producdes e/ou seus interesses. Desse modo temos:

Anastacia (a F&) tem dezesseis anos, sexo feminino, colabora fazendo edi¢do de fotos e
traducdo de matérias para um fan site de ator irlandés.

C.V.F. (0 Viner) tem dezessete anos, sexo masculino, produz vine e iniciou recentemente um
canal do Youtube.

Cherry Bomb (a Cinegrafista) tem dezessete anos, sexo feminino, adora fazer fotografias e

filmagens. Produziu o cover de uma banda formada pelo irmé&o, a cunhada e amigos.
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Dams (a Desenhista) tem dezesseis anos, sexo feminino, faz edi¢do de fotografias, fotografa e
publica desenhos de sua autoria em redes sociais. Enviou para o estudo fotografias produzidas
e remixadas por ela e seu grupo, utilizadas em um trabalho escolar para a disciplina de Artes.
High (o Jogador) tem dezesseis anos, sexo masculino produz videos para o Youtube em que
demostra sua habilidade em jogos.

Julia (a Culinarista) tem dezesseis anos, sexo feminino, produz videos de culinéria para seu
canal no Youtube.

Julia* (a Modelo) tem dezesseis anos, sexo feminino, é modelo e auxilia amigos fotégrafos na
edicéo de suas fotos.

Juliette (a Fotografa e musicista) tem dezesseis anos, sexo feminino, fotografa amadoramente
com uma camera Nikkon semi-profissional. Enviou para o estudo um video e duas fotografias
publicadas em sua conta no Instagram

P&o (o Ator) tem dezesseis anos, sexo masculino, produz material para o Snapchat, videos para

canal do Youtube, fotografa e edita suas préprias fotos para redes sociais.

3.5 Procedimentos de coleta de dados

Optamos por utilizar inicialmente a aplicacdo de questionario on line, com o proposito
de tracar um perfil dos jovens participantes. Destacamos a necessidade de conhecé-los por meio
de questdes sobre a utilizacdo da internet quanto: a frequéncia de uso; atividades de
comunicacdo e relacionamento social; atividades de lazer; busca de informacdes; treinamentos;
producdo e compartilhamento.

Posteriormente, entre os respondentes do questionario que alegaram possuir producées
de contetdos midiaticos e que sinalizaram interesse em participar da fase qualitativa,
encontramos produtores que foram contatados e convidados a participar de uma entrevista de
Grupo Focal.

Para o inicio da pesquisa, planejamos e agendamos o acompanhamento de uma
professora da escola, que aceitou nos receber junto as suas turmas de terceiro ano. Deste modo
fariamos, no decorrer de uma semana, a apresentacao dos objetivos do estudo para os estudantes
nos momentos iniciais da aula desta professora. Seria entregue também, os termos de

consentimento e assentimento. Na semana seguinte, também acompanhada da mesma

4 Embora duas participantes tenham escolhido o0 mesmo nome para figurar nos registros, sempre que utilizarmos
apenas o nome Julia estaremos nos referindo a culinarista, tendo em vista que a modelo teve uma participacéo
infima no grupo focal, ndo enviou sua producao e saiu do grupo do Whatsapp ap0s a realizacéo da entrevista do
grupo focal.
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professora, nos dirigiriamos ao laboratdrio de Informatica para aplicagdo do questionario. O
planejamento, desta maneira, teve como finalidade ndo impactar a rotina da escola com a
presenca da pesquisadora, portanto, apenas a professora colaboradora teria sua rotina
modificada em alguns minutos iniciais de sua aula, tanto para a explicacao dos objetivos quanto
para a aplicacdo do questionario.

No entanto, ao chegar a escola houve necessidade de fazermos alteracbes neste
planejamento. Fomos informados pela professora que nos acompanharia que o laboratorio ja
estava agendado para outra professora, nos dias previstos. Diante disso, o coordenador
pedagogico sugeriu aplicarmos todos os questionarios em um Unico dia, em que haveria um
outro evento na escola e, portanto, ja estaria com sua rotina alterada.

Esta alteracdo no planejamento embora tenha acelerado o processo de coleta de dados,
ndo garantiu a participacdo de um nimero mais expressivo dos respondentes, tendo em vista
que ocorreu em um dia de rotina alterada, em que muitos estudantes faltaram ou estavam
dispersos pelos espagos da escola.

No questionario havia uma questdo aberta para o preenchimento com a descricdo sobre
0 que cada estudante produzia, bem como o contato para os interessados em participarem da
segunda fase da pesquisa. Vinte e seis participantes preencheram esta questéo aberta com seus
contatos, porém apenas dois informaram o que produziam.

O ndmero de estudantes que manifestaram interesse em participar da segunda fase nos
levou a acreditar que seria possivel a realizacdo de até trés grupos focais, compativeis com o
planejamento do estudo na fase de qualificagdo. Contudo nas conversas que se seguiram apos
a aplicacdo do questionario foram declinados da amostra 0s jovens que apenas editavam suas
fotografias para as redes sociais e 0s que ndo tinham horarios disponiveis para a realizacdo do
Grupo Focal. Diante disso, conseguimos formar apenas um grupo.

Solicitados a deixarem informacdes para contato, tais como email, telefone ou pagina
pessoal, o primeiro contato foi realizado por meio do endereco eletrdnico deixados por vinte e
dois, dos vinte seis participantes. Todavia apenas dois estudantes responderam ao email.
Iniciou-se entdo o contato por telefone, mas também houve contratempos, pois muitos ndo
atenderam a chamada. Ao enviar mensagem pelo aplicativo Whatsapp, as respostas foram quase
que imediatas. Desta maneira 0 agendamento foi realizado por meio de criagdo de um grupo no
aplicativo, formado com os estudantes contatados que responderam a mensagem, que tinham
interesse em participar da segunda fase e que atendiam aos critérios para a participa¢do na

pesquisa.
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Houve uma grande dificuldade para conciliar os horarios de todos os componentes do
grupo. A entrevista, a principio planejada para ser realizada no contra-turno escolar (novamente
com a finalidade de ndo atrapalhar a rotina escolar) nédo foi possivel, pois alguns participantes
se mostraram contrarios em decorréncia de estagios, cursos pré-vestibulares e outros
compromissos. Ao descobrir que em determinado dia haveria uma atividade avaliativa e 0s
estudantes seriam dispensados apds a realizacdo desta atividade, sugeri entdo que fizéssemos o
encontro apos esta atividade avaliativa, o que foi aceito por todos.

O agendamento foi realizado com dez componentes, mas apenas 0ito compareceram no
horario combinado. Uma das participantes chegou atrasada e suas contribui¢des na atividade
em grupo ndo foram consideradas, apesar de aceitarmos sua producéo.

Foi providenciado um roteiro para a conducdo do Grupo Focal que, neste contexto,
mostrou-se como uma técnica Util na captacdo das especificidades do grupo ao permitir
encontro com participantes que tinham em comum a producdo de contetido para internet, bem
como para observar suas interacdes durante a entrevista.

A entrevista ocorreu em uma sala que se encontrava vazia por ocasido da dispensa dos
estudantes apos a atividade avaliativa. Poucas pessoas circulavam pela escola, tendo em vista a
dispensa anteriormente mencionada, o que resultou em um encontro sem interferéncias nem
ruidos que pudessem prejudicar o0 andamento.

Os participantes foram informados que durante a realizacdo do Grupo Focal, a atividade
seria filmada e teria o dudio gravado para melhor captacédo das falas e interacfes. Como parte
do roteiro, os participantes foram convidados a responder questionamentos sobre suas
producdes e manifestarem opinides sobre possibilidades educativas com base nas producdes
que eles realizavam e que foram enviadas posteriormente como parte dos dados para este
estudo.

Distribuidos em um semicirculo, os jovens se posicionaram em um angulo que
pudessem ser filmados para captar suas expressoes e interacdes durante a entrevista. A principio
com sorrisos timidos que demonstravam um certo desconforto, aos poucos se mostraram a
vontade durante a sessdo, que durou cerca de uma hora e dez minutos.

Dois participantes apresentaram tendéncias a monopolizar as falas, o que demandou a
necessidade de uma mediacdo por parte da pesquisadora, de maneira que todos tivessem
oportunidade de participar. De modo semelhante, alguns precisavam ser estimulados a
contribuir com as discussoes.

Ressalta-se que para a conducgdo do grupo focal em uma pesquisa, seria ideal estar

acompanhado de colaboradores que pudessem auxiliar em atividades, tais como: coleta dos
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TCLE e autorizagéo para uso das imagens, manuseio de equipamentos eletronicos para captagdo
de video e audio durante a entrevista, deixando a cargo do pesquisador a conducéo e mediacao
da entrevista. No caso de nossa pesquisa, todas as atividades foram realizadas apenas pela

pesquisadora.

3.6 Consideracdes éticas

Em decorréncia da necessidade de alguns cuidados em relacdo ao rigor metodologico
no que diz respeito, principalmente a proximidade entre a pesquisadora e 0s participantes da
pesquisa, fez-se necessario o distanciamento ao objeto de estudo. Portanto o afastamento da
escola, no periodo do mestrado, na funcéo de professora, e o retorno posterior, na condi¢ao de
pesquisadora foi fundamental para possibilitar um distanciamento necessario, mas com uma
visdo privilegiada do campo.

Ressalta-se, ainda, que este estudo seguiu as normas que regulamentam a pesquisa
envolvendo seres humanos e foi avaliado pelo Comité de Etica em Pesquisa. Como parte das
recomendacdes éticas, providenciamos documentos que salvaguardam a pesquisa segundo o
Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias Humanas da Universidade de Brasilia,
onde esta pesquisa foi submetida & apreciacéo.

A Resolucgdo n° 466 de 12 de dezembro de 2012 prevé aspectos éticos que envolvem a
pesquisa com seres humanos quanto ao respeito a sua dignidade e especial protecdo, dentre 0s
quais destacam-se:

a) respeito ao participante da pesquisa em sua dignidade e autonomia, reconhecendo
sua vulnerabilidade, assegurando sua vontade de contribuir e permanecer, ou ndo, na pesquisa,
por intermédio de manifestacdo expressa, livre e esclarecida;

b) ponderacdo entre riscos e beneficios, tanto conhecidos como potenciais, individuais
ou coletivos, comprometendo-se com 0 maximo de beneficios e 0 minimo de danos riscos;

C) garantia de que danos previsiveis serdo evitados; e

d) relevancia social da pesquisa, 0 que garante a igual consideracdo dos interesses
envolvidos, ndo perdendo o sentido de sua destina¢do socio humanitaria.

Com essas consideragdes, elaboramos um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), e um Termo de Assentimento, explicitando os objetivos desta pesquisa, que foram
entregues aos estudantes e aos responsaveis legais, para assinatura e concordancia em participar

da pesquisa.
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O que vale na vida ndo é o ponto de partida e sim a caminhada.
Caminhando e semeando,
no fim teras o que colher.

Cora Coralina
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CAPITULO 4 - AS PAISAGENS DO PERCURSO OU APRESENTACAO, ANALISE
E INTERPRETACAO DOS DADOS

A analogia que fazemos com o titulo “As paisagens do percurso” para o capitulo de
analise e interpretacdo dos dados referem-se aos achados que a pesquisa proporcionou. Os
objetos de analises foram constituidos pelas respostas de cento e cinquenta e oito jovens ao
questionario on line, a transcri¢cdo da entrevista do grupo focal realizada com nove jovens,
conversas informais realizadas por meio do aplicativo Whatsapp e o material visual produzido

e enviados por oito desses jovens.

4.1 Dados quantitativos

Na fase quantitativa apresentamos uma andlise descritiva de dados gerados com as
respostas do questionario on line. Permeiam as analises comparagdes de alguns itens aos dados
do Comité Gestor da Internet, bem como inferéncias com achados da fase qualitativa.

A amostra na abordagem inicial foi composta por 158 jovens, com idades entre 15 e 20
anos, sendo 51,9% do sexo feminino e 48,1% do sexo masculino. Para tracar o perfil dos
participantes utilizamos um questionario que apresenta uma questdo sobre a frequéncia de
acesso a internet e outra sobre os tipos de equipamentos utilizados para acessar. A seguir ha
itens em uma escala de frequéncia compostos por quatro blocos de atividades a saber:
Atividades de Comunicacao (AC); Atividades de Lazer (AL); Busca por Informacdes e servicos
(BI1S); Atividades de Educacao e Treinamento (AET) e Producéo e compartilhamento (PC).

Para cada um dos itens que compdem os quatro blocos, as opc¢des de respostas se
configuraram em uma escala de frequéncia, tipo Likert, de cinco pontos. As frequéncias se
ancoram em utilizagdes diarias, semanais, mensais, assim redigidos: “Mais de uma vez ao dia”,
“Todos os dias ou quase todos os dias”, “Pelo menos uma vez por semana”, “Pelo menos uma
vez por més” e por ultimo a opgao “Nao faz” para aqueles ndo realizam os itens propostos.

Por fim comp®@e o questionario duas questdes demograficas: uma sobre o sexo e outra
sobre a idade do participante.

O bloco inicial com quatro itens correspondentes a atividades de Comunicacdo (AC)
procurou verificar a frequéncia de uso para os itens abaixo relacionados:

e AC1 - Acesso a redes sociais (Facebook, Twitter, Instagram, etc)

e AC2 -Verificagdo email.
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e AC3 -Conversas em aplicativos de mensagens instantaneas (Whatsapp, Messenger,
skype, etc).
e AC4 - Criacéo e/ou atualizacao de paginas e blogs pessoais.

Apresentamos a seguir alguns dados provenientes da analise descritiva, bem como as
tabelas disponibilizadas pelo software SPSS, com adaptages realizadas pela pesquisadora, para
efeito de ilustracdo dos dados.

Considerando que o Comité Gestor da Internet apresenta a pesquisa Tic Kids on line
2014 (CGI.Br 2015) com dados estatisticos recentes, aproveitamos para fazer uma andlise
comparativa entre alguns itens, comuns as duas pesquisas. Com a ressalva de que a abrangéncia
muito maior da pesquisa Tic Kids ndo permite generalizagdes com a nossa pesquisa, mas que
muitos fatores devem ser considerados, para entender o contexto da nossa. Um exemplo é que
embora Brasilia se encontre na regido Centro-oeste, alguns dados se aproximam mais dos
resultados das regides Sul e Sudeste.

As respostas ao questionario revelam que um percentual significativo de 98,1 dos
participantes da pesquisa acessam a internet todos os dias mais de uma vez ou pelo menos uma
vez ao dia (percentual acumulado). Uma diferenca de 11,1 pontos percentuais em relacdo a
pesquisa Tic Kid 2014 que apresenta 87%, para a mesma faixa etaria.

Apenas trés respondentes (1,9%) assinalam que o fazem pelo menos uma vez por
semana. Nenhum dos respondentes assinalou que raramente acessa a internet, ou que o faz pelo

menos uma vez ao més (Quadro 2).

Quadro 2- Frequéncia de acesso a internet.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Todos os dias, mais de 132 83,5 83,5 83,5
uma vez
Todos os dias, pelo menos 23 14,6 14,6 98,1
uma vez
Pelo menos 1 vez por 3 1,9 1,9 100,0
semana
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

Quanto ao dispositivo em que acessam a internet é também significativo o uso de

telefone celular seja com pacote de dados (26,6%) ou por meio de wi fi (58,9). O percentual

acumulado é bem proximo ao da pesquisa Tic Kids on line Brasil 2014, realizada pelo Comité
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Gestor da Internet (CGI.Br 2015), que apresentou um indice de 82% em 2014. Em nosso estudo
apenas um dos respondentes utiliza o tablet, oito fazem uso do notebook e quatorze utilizam o

computador da residéncia. As opg¢des “computador em casa de amigos ou parentes” ou

“computador em lan house” nao foram assinaladas (Quadro 3).

Quadro 3 - Dispositivo que utiliza para acessar a internet.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Telefone celular com 42 26,6 26,6 26,6
pacote de dados
Telefone celular por meio 93 58,9 58,9 85,4
de wi-fi
Tablet 1 ,6 ,6 86,1
Notebook 8 51 51 91,1
Computador em minha 14 8,9 8,9 100,0
residéncia
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

No item relacionado ao uso das redes sociais (Quadro 4), 91,8% dos participantes se
situaram entre as duas primeiras op¢des de frequéncia. No entanto sete dos participantes

alegaram ndo fazer uso. As menores frequéncias se situaram nas opc¢des semanal e mensal.

Quadro 4- Acesso a redes sociais (Facebook, Twitter, Instagram, etc).

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual vélido acumulado
Mais de uma vez ao dia 111 70,3 70,3 70,3
Todos os dias ou quase 34 21,5 21,5 91,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 5 3,2 3,2 94,9
semana
Pelo menos uma vez por 1 ,6 ,6 95,6
més
Né&o faz 7 4.4 4.4 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

Em relacéo a verificacdo de e-mails (Quadro 5), as respostas se distribuiram entre todas

as opcBes, com um numero ligeiramente maior na frequéncia semanal. Deste modo temos:
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Quadro 5 - Verificagdo de email.

Cumulative

Frequéncia | Percent | Valid Percent Percent
Mais de uma vez ao dia 22 13,9 13,9 13,9
Todos os dias ou quase 31 19,6 19,6 33,5
todos os dias
Pelo menos uma vez por 48 30,4 30,4 63,9
semana
Pelo menos uma vez por 38 24,1 24,1 88,0
més
Néo faz 19 12,0 12,0 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

O mesmo nao se verificou em relacdo as conversas em aplicativos de mensagens
instantaneas (Quadro 6), onde a maioria (86,1%) faz uso na frequéncia diaria, mais de uma vez.

No extremo oposto, apenas um participante ndo faz uso desses aplicativos.

Quadro 6- Conversas em aplicativos de mensagens instantdneas (Whatsapp, Messenger,

Skype, etc).
Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 136 86,1 86,1 86,1
Todos os dias ou quase 20 12,7 12,7 98,7
todos os dias
Pelo menos uma vez por 1 ,6 ,6 99,4
més
Nao faz 1 ,6 ,6 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

Ressalta-se que 62,7 ndo criam nem atualizam blogs nem paginas pessoais (Quadro 7).
Dentre os que o fazem, o maior percentual (13,9) aponta para frequéncia mensal para a
realizacdo desta atividade.



Quadro 7 — Criacéo e/ou atualizacdo paginas e blogs pessoais,

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 8 5,1 51 5,1
Todos os dias ou quase 11 7,0 7,0 12,0
todos os dia
Pelo menos uma vez por 18 11,4 11,4 23,4
semana
Pelo menos uma vez por 22 13,9 13,9 37,3
més
N&o faz 99 62,7 62,7 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

O bloco Atividades de Lazer (AL) foram distribuidos em sete itens que reproduzimos

abaixo, com os mesmos marcadores de frequéncia.

AL1 - Assistir filmes, séries, programas de televisdo, ouvir masica (Youtube, Vimeo,
Netflix etc.).

AL2 - Baixar conteido da Internet (download de mausica, filmes, video, texto e jogos
etc.

AL3 - Acesso site de revistas de seu interesse.

AL4 - Acesso sites de noticias.

ALS5 - Baixar e instalar softwares/ programas de computador.

ALG — Ler livros digitais (ebooks, eReaders etc.

ALY - Participar de jogos em rede/Jogos on line.

O acesso a canais de videos e filmes sdo realizados por 70,3% dos participantes nas duas

opcbes de frequéncias didrias. Enquanto 21,5% o fazem na frequéncia semanal, trés

participantes ndo realizam este tipo de atividade (Quadro 8).



Quadro 8 - Assistir filmes, séries, programas de televiséo, ouvir musica (Youtube, Vimeo, Netflix etc.)

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 57 36,1 36,1 36,1
Todos os dias ou quase 54 34,2 34,2 70,3
todos os dias
Pelo menos uma vez por 34 21,5 21,5 91,8
semana
Pelo menos uma vez por 10 6,3 6,3 98,1
més
Néo faz 3 1,9 1,9 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

Baixar contetdo da internet (Quadro 9) apresentou os maiores indices distribuidos nas

frequéncias “Todos os dias ou quase todos os dias” com 31,6%; “Pelo menos uma vez por

semana” com 25,9% e “Pelo menos uma vez por més com 20,3%.

Quadro 9 - Baixar conteido da Internet (download de musica, filmes, video, texto e jogos etc.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez por dia 27 17,1 17,1 17,1
Todos os dias ou quase 50 31,6 31,6 48,7
todos os dias
Pelo menos uma vez por 41 25,9 25,9 74,7
semana
Pelo menos uma vez por 32 20,3 20,3 94,9
més
Néo faz 8 51 51 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

Interessante observar que 0 acesso a sites de revista de interesse dos respondentes
(Quadro 10) n&o é realizado por 29,1% e entre 0s que acessam, a frequéncia maior esta na opgao

semanal com 25,9%.



Quadro 10 - Acessar site de revistas de interesse.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 17 10,8 10,8 10,8
Todos os dias ou quase 30 19,0 19,0 29,7
todos os dias
Pelo menos uma vez por 41 25,9 25,9 55,7
semana
Pelo menos uma vez por 24 15,2 15,2 70,9
més
Nao faz 46 29,1 29,1 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

Por outro lado, 0 acesso a sites de noticias (Quadro 11) é reportado por 30,4% todos 0s

dias ou quase todos os dias, seguido da frequéncia semanal com 25,3% e 16,5 que o fazem mais

de uma vez ao dia.

Quadro 11 - Acessar sites de noticias.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual vélido acumulado
Mais de uma vez ao dia 26 16,5 16,5 16,5
Todos os dias ou quase 48 30,4 30,4 46,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 40 25,3 25,3 72,2
semana
Pelo menos uma vez por 21 13,3 13,3 85,4
més
Néo faz 23 14,6 14,6 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

Quanto a baixar e instalar softwares (Quadro 12) a porcentagem maior ficou com
respondentes que ndo o fazem (44,3%) seguida dos que o fazem pelo menos uma vez por més
com 28,5%.



Quadro 12 - Baixar e instalar softwares/ programas de computador

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 7 4,4 4.4 4.4
Todos os dias ou quase 9 57 5,7 10,1
todos os dias
Pelo menos uma vez por 27 17,1 17,1 27,2
semana
Pelo menos uma vez por 45 28,5 28,5 55,7
més
Néo faz 70 44,3 44,3 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

De modo semelhante 44,9% alegam ndo ler livros digitais e entre os que o fazem o maior
percentual esta em 18,4% na frequéncia mensal (Quadro 13).

Quadro 13 - Leitura de livros digitais (ebooks, eReaders etc.
Percentual Percentual
Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 20 12,7 12,7 12,7
Todos os dias ou quase 21 13,3 13,3 25,9
todos os dias
Pelo menos uma vez por 17 10,8 10,8 36,7
semana
Pelo menos uma vez por 29 18,4 18,4 55,1
més
N&o faz 71 44,9 44,9 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacgdes.

Surpreendeu-nos a frequéncia elevada de jovens que ndo participam de jogos on line
(Quadro 14) com 53,2%, mas entre 0s que participam o maior percentual estd em mais de uma

vez ao dia, com 20,3%.



Quadro 14 - Participacéo de jogos em rede/Jogos on line.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 32 20,3 20,3 20,3
Todos os dias ou quase 12 7,6 7,6 27,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 15 9,5 9,5 37,3
semana
Pelo menos uma vez por 15 9,5 9,5 46,8
més
N&o faz 84 53,2 53,2 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacgdes.

No bloco correspondente as atividades de Busca de Informacbes e Servicos (BIS)

relacionamos quatro itens:

e BIS1 - Faz pesquisas na web sobre informac6es em geral.

e BIS2 - Utiliza servicos de localizacdo (mapas, navegacdo, pesquisa de local etc).

e BIS3 - Acompanha blogs (jogos, moda, decoracao etc).

e BIS4 - Utiliza servigos online (pagamento de contas, compras on line, etc.

Pesquisas na web (Quadro 15) teve uma frequéncia bem distribuida entre as duas op¢oes
diérias e a semanal, com 31,6%; 30,4% e 24,7% respectivamente, enquanto que a utilizacdo de
servigos de geolocalizagdo (Quadro 16) apresentam o maior indice em “Pelo menos uma vez
por semana” com 28,5%, seguida de “Pelo menos uma vez por més” com 23,4% e “Todos os

dias ou quase todos os dias” com 21,5%.



Quadro 15 - Fazer pesquisas na web sobre informagdes em geral.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dias 50 31,6 31,6 31,6
Todos os dias ou quase 48 30,4 30,4 62,0
todos os dias
Pelo menos uma vez por 39 24,7 24,7 86,7
semana
Pelo menos uma vez por 15 9,5 9,5 96,2
més
Néo faz 6 3,8 3,8 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

Quadro 16 - Utilizar servicos de localiza¢do (mapas, navegacao, pesquisa de local etc.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual vélido acumulado
Mais de uma vez ao dia 12 7,6 7,6 7,6
Todos os dias ou quase 34 21,5 21,5 29,1
todos os dias
Pelo menos uma vez por 45 28,5 28,5 57,6
semana
Pelo menos uma vez por 37 23,4 23,4 81,0
més
N&o faz 30 19,0 19,0 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

O acompanhamento de blogs (Quadro 17) ndo é realizado por 27,2% dos participantes,
mas 22,2% o fazem pelo menos uma vez por semana e 21, 5% acompanha mais de uma vez ao
dia.



Quadro 17 — Acompanhamento de blogs (jogos, moda, decoracao etc.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dias 34 21,5 21,5 21,5
Todos os dias ou quase 25 15,8 15,8 37,3
todos os dias
Pelo menos uma vez por 35 22,2 22,2 59,5
semana
Pelo menos uma vez por 21 13,3 13,3 72,8
més
N&o faz 43 27,2 27,2 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.
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Servicos on line como pagamento de contas e compras (Quadro 18) ndo sdo realizados

por 45,6% dos participantes, mas o percentual acumulado, distribuido entre as frequéncias

diarias, semanal e mensal situa-se em 54, 4%.

Quadro 18 — Utilizacao de servicos online (pagamento de contas, compras on line, etc.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 5 3,2 3,2 3,2
todos os dias ou quase 14 8,9 8,9 12,0
todos os dias
Pelo menos uma vez por 12 7,6 7,6 19,6
semana
Pelo menos uma vez por 55 34,8 34,8 54,4
més
Néo faz 72 45,6 45,6 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

As Atividades de Educacéo e Treinamento (AET) sdo compostas pelos sete itens abaixo

relacionados:

e AET1 - Fazer pesquisa na web para realizar trabalhos escolares.

e AET?2 - Fazer curso a distancia ou curso on line.

e AET3 - Pesquisar informacdes sobre cursos.



e AET4 - Assistir videos com tutoriais para alguma aprendizagem especifica.

e AETS - Fazer pesquisa na web para aprofundar algum topico abordado na escola.

e AETG - Utilizar a web para aprender algum conceito que néo ficou claro na escola.

e AETY7 - Participar de grupos do Whatsapp ou Facebook com fins educacionais.

Os maiores percentuais para a atividade de fazer pesquisa na web (Quadro 19) situaram-

se na frequéncia de “Todos os dias ou quase todos os dias” com 36,7%; seguido de “Pelo menos

uma vez por semana com” 29,1 e “Mais de uma vez ao dia” com 24,7%

Quadro 19 - Fazer pesquisa ha web para realizar trabalhos escolares.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma ao dia 39 24,7 24,7 24,7
Todos os dias ou quase 58 36,7 36,7 61,4
todos os dias
Pelo menos uma vez por 46 29,1 29,1 90,5
semana
Pelo menos uma vez por 15 9,5 9,5 100,0
més
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

79,1% dos participantes ndo fazem curso a distancia (Quadro 20) e a variagéo entre 0s
que fazem se distribui entre 3,2% na menor frequéncia e 7,6% na maior. A frequéncia

acumulada entre as quatro opcdes esta em 20,9%.




Quadro 20 - Fazer curso a distancia ou curso on line
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Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 5 3,2 3,2 3,2
Todos os dias ou quase 12 7,6 7,6 10,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 10 6,3 6,3 17,1
semana
Pelo menos uma vez por 6 3,8 3,8 20,9
més
Né&o faz 125 79,1 79,1 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

Por outro lado, pesquisar sobre cursos (Quadro 21) se distribui sem grandes variagfes

entre todas as opcdes de frequéncia, conforme quadro abaixo:

Quadro 21 - Pesquisar informagdes sobre cursos.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual vélido acumulado
Mais de uma vez ao dia 18 11,4 11,4 11,4
Todos os dias ou quase 26 16,5 16,5 27,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 34 21,5 21,5 49,4
semana
Pelo menos uma vez por 49 31,0 31,0 80,4
més
N&o faz 31 19,6 19,6 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptac6es.

Mais de metade dos participantes alegam assistir videos com tutoriais para alguma

aprendizagem especifica (Quadro 22) pelo menos uma vez por semana (27,2%) ou quase todos

os dias (25,3%).



Quadro 22 - Assistir videos com tutoriais para alguma aprendizagem especifica.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 31 19,6 19,6 19,6
Todos os dias ou quase 40 25,3 25,3 44,9
todos os dias
Pelo menos uma vez por 43 27,2 27,2 72,2
semana
Pelo menos uma vez por 31 19,6 19,6 91,8
més
Nao faz 13 8,2 8,2 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

Enquanto 30,4% procuram aprofundar algum tépico abordado na escola (Quadro 23)
pelo menos uma vez por semana. O mesmo percentual e mesma frequéncia € observado para

0s que utilizam a web para aprender algum conceito que ndo ficou claro durante as aulas

(Quadro 24).

Quadro 23 - Fazer pesquisa na web para aprofundar algum tépico abordado na escola.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 35 22,2 22,2 22,2
Todos os dias ou quase 32 20,3 20,3 42,4
todos os dias
Pelo menos uma vez por 48 30,4 30,4 72,8
semana
Pelo menos uma vez por 31 19,6 19,6 92,4
meés
Né&o faz 12 7,6 7,6 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.




Quadro 24 -Utilizar a web para aprender algum conceito que ndo ficou claro na escola.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 34 21,5 21,5 21,5
Todos os dias ou quase 40 25,3 25,3 46,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 48 30,4 30,4 77,2
semana
Pelo menos uma vez por 20 12,7 12,7 89,9
més
Néo faz 16 10,1 10,1 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.
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Merece destaque o fato de que alguns professores da escola pesquisada fazem parte de

grupos no Whatsapp e Facebook com os estudantes da escola, portanto é significativo o

percentual de jovens que acessam o aplicativo para fins escolares (Quadro 25), totalizando

84,8% da frequéncia diaria, distribuidos em 60,8% mais de uma vez ao dia e 24,1% todos 0s

dias ou quase todos os dias. Por outro lado, mesmo tendo este recurso disponivel, 5,7%, ou seja,

nove estudantes ndo acessam a rede para este fim.

Quadro 25 - Participar de grupos do whatsapp ou facebook com fins educacionais.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual vélido acumulado
Mais de uma vez ao dia 96 60,8 60,8 60,8
Todos os dias ou quase 38 24,1 24,1 84,8
todos os dias
Pelo menos uma vez por 8 51 51 89,9
semana
Pelo menos uma vez por 7 4.4 4.4 94,3
més
N&o faz 9 5,7 5,7 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacdes.

Nas atividades de Producédo e Compartilhamento (PC) encontram-se 0s seguintes itens:

e PC1 - Produz e compartilha videos.

e PC2 - Produz e compartilha imagens com recursos digitais.
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e PC3 - Produz tutoriais.

e PC4 - Cria jogos digitais.

e PC5 - Produz textos em blogs, sites, etc.
e PC6 - Cria outros contetdos digitais.

E importante ressaltar que neste bloco de atividade encontram-se itens muito
especificos, como produzir tutoriais e criar jogos digitais. Embora tenha sido o bloco com
maiores indices de ndo realizacdo das atividades de producdo de tutoriais e criacdo de jogos
digitais, sdo consideraveis os respondentes que alegam produzir videos e imagens.

Deste modo temos que 48,7% dos respondentes sdo produtores de video se
considerarmos o percentual acumulado em todas as frequéncias, e 51,3% nao realizam
producdes desta natureza (Quadro 26). 68,2% produzem imagens e 39,2% ndo produzem
(Quadro 27); 13,3% produzem tutoriais e 86,7% ndo produzem (Quadro 28); 4,4% criam jogos
digitais e 95,6% ndo criam (Quadro 29); 15,8% produzem textos em blogs e sites e 84,2% né&o
produzem (Quadro 30); por fim 16,5% criam outros conteudos digitais e 83,5% nao criam
(Quadro 31).

Diante do percentual mais elevado em relagéo a producéo de imagens (68,2%) podemos
inferir que muitas dessas producgdes se destinam a editar suas préprias fotografias para publica-
las nas redes sociais. Ao observar este percentual e as conversas com 0s respondentes que
deixaram seus contatos para participar da segunda fase da pesquisa, alguns deles referiam que
suas producdes se destinavam a editar imagens para redes sociais. Por entender que este tipo de
producdo ndo interessava aos objetivos da pesquisa, portanto ndo foram selecionados. Apenas
um participante (Pdo) foi selecionado, pois além de editar suas fotografias possuia um acervo
com outros tipos de producdes.

Podemos perceber que os itens referentes a producdo e compartilhamento de videos e
producdo e compartilhamento de imagens digitais sdo 0s que mais apresentam produtores, com
uma ligeira predominancia em relacdo ao segundo, conforme podemos observar nos quadros

abaixo.



Quadro 26 - Produzir e compartilhar videos.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual | acumulado acumulado
Mais de uma vez ao dia 18 11,4 11,4 11,4
Todos os dias ou quase 14 8,9 8,9 20,3
toodos os dias
Pelo menos uma vez por 19 12,0 12,0 32,3
semana
Pelo menos uma vez por 26 16,5 16,5 48,7
més
N&o faz 81 51,3 51,3 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

Quadro 27 - Produzir e compartilhar imagens com recursos digitais.

Percentual Percentual
Freguéncia | Percentual vélido acumulado
Valid Mais de uma vez ao dia 21 13,3 13,3 13,3
Todos os dias ou quase 25 15,8 15,8 29,1
todos os dias
Pelo menos uma vez por 27 17,1 17,1 46,2
semana
Pelo menos uma vez por 23 14,6 14,6 60,8
més
Néo faz 62 39,2 39,2 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.
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Quadro 28 - Produzir tutoriais.
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Percentual Percentual
Frequéncia | Percentual valido acumulado
Todos os dias ou quase 5 3,2 3,2 3,2
todos os dias
Pelo menos uma vez por 5 3,2 3,2 6,3
semana
Pelo menos uma vez por 11 7,0 7,0 13,3
més
N&o faz 137 86,7 86,7 100,0
Total 158 100,0 100,0
Fonte: SPSS com adaptacgdes.
Quadro 29 - Criagéo de jogos digitais.
Percentual Percentual
Frequéncia | Percentual valido acumulado
Todos os dias ou quase 2 1.3 1.3 13
todos os dias
Pelo menos uma vez por 2 1,3 1,3 2,5
semana
Pelo menos uma vez por 3 1,9 1,9 4,4
meés
Nao faz 151 95,6 95,6 100,0
Total 158 100,0 100,0
Fonte: SPSS com adaptacgdes.
Quadro 30 - Produgdo de textos em blogs, sites, etc.
Percentual Percentual
Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 6 3,8 3,8 3,8
Todos os dias ou quase 4 25 25 6,3
todos os dias
Pelo menos uma vez por 8 51 51 11,4
semana
Pelo menos uma vez por 7 4,4 4,4 15,8
més
Néo faz 133 84,2 84,2 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptacgdes.



Quadro 31 - Criagdo de outros contetidos digitais.

Percentual Percentual

Frequéncia | Percentual valido acumulado
Mais de uma vez ao dia 6 3,8 3,8 3,8
Todos os dias ou quase 2 1,3 1.3 51
todos os dias
Pelo menos uma vez por 5 3,2 3,2 8,2
semana
Pelo menos uma vez por 13 8,2 8,2 16,5
més
Néo faz 132 83,5 83,5 100,0
Total 158 100,0 100,0

Fonte: SPSS com adaptagdes.

A analise das respostas do questionario permitiu perceber que os jovens fazem uso da
internet prioritariamente para as atividades de comunicagao (AC), utilizando cada vez mais 0s
aparelhos de telefonia moével seja com acesso a pacotes de dados ou por meio de wi fi.

Embora tenham acesso a modernos aparatos tecnoldgicos e a conexdo quase permanente
em redes sociais e midias digitais, o que garante uma facilidade para producéo e divulgacéo, os
dados apontam que o protagonismo na producdo e compartilhamento ndo € tdo evidenciado

como nos fazem crer a literatura recente.

4.2 Dados qualitativos

A andlise dos dados é uma construcao a partir da sistematizacao das informacdes obtidas
em campo, em didlogo com a literatura estudada. Para Bogdan e Biklen (1994), a analise se
constitui na “[...] organizagdo, divisdo em unidades manipulaveis, sintese, procura de padroes,
descoberta dos aspectos importantes e do que vai ser aprendido e a decisdo sobre o que vai ser
transmitido aos outros” (p. 205).

Nesta fase procuramos, apoés a leitura das transcrigdes da entrevista do grupo focal, das
conversas informais pelo whataspp, e da catalogacao das imagens enviadas pelos participantes,
desenvolver categorias de codificagdo (BOGDAN; BIKLEN, 1994). Para os autores na medida
em que lemos os dados surgem padrdes, destacam-se certas palavras, acontecimentos que
permitem constituir categorias como meio de classificar os dados descritivos recolhidos.

Incluimos neste capitulo alguns excertos das falas e interagcbes que ocorreram no grupo

focal, e das conversas pelo aplicativo whataspp. Julgamos necessario definir algumas
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convencgdes por considerar importante nas falas, as énfases, as hesitacdes, o ordenamento das
ideias, bem como os simbolos, e as abreviagdes utilizados nas conversas por meio do aplicativo.

Deste modo elaboramos um quadro com as abreviaturas e simbolos (Quadro 32) utilizadas neste

estudo.
Quadro 32 - Simbolos e abreviag6es
Abreviagdes Significado
Ou Simbolos

Pausa Longa Na Fala Ou Hesitacdo

OO (Entre Outros) Emoticons (Figuras que simbolizam o estado e
espirito nos didlogos.

Agr Agora

Thm Também

Btw By The Way (A proposito)
Kkkk Gargalhada

Prolongamento de letras | Enfase
(Lindoooo, Etc)

Pq Por Qué

Thm Também

u.u N&o Me Importo
Vc Vocé

Vdd Verdade

Fonte: Elaborado pela pesquisadora .

4.3 Dados visuais

Os dados visuais do estudo fazem parte de acervo pessoal dos participantes e foram
disponibilizados pelos jovens para serem inventariados e divulgados. O inventario das
producdes serviu para o0 conhecimento e ilustracdo da diversidade de suas producdes. Tinhamos
como hipo6tese que haveria uma multiplicidade de produtos, tais como: produc@es de videos de
natureza diversas, imagens editadas e remixadas, criacdo de memes e gifs, que nao se confirmou
em relacéo aos dois ultimos.

Durante a pesquisa foram produzidos pela pesquisadora fotograficas, video e audio no
ambiente onde se realizou a pesquisa. Embora o material produzido n&o se constitua como
objeto de anélise desse estudo, compdem o acervo pessoal que auxiliou em algumas analises,

na qual destacamos a interacdo entre os participantes durante a entrevista de grupo focal.
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4.3.1 Narrativas imagéticas: a imagem como linguagem

Muitas imagens, uma vez que entram em nos, continuam a viver dentro de nés.
Wim Wenders (1990, p.38)

Para compor os dados visuais deste estudo, oito dos nove participantes do Grupo Focal
compartilharam as producdes realizadas por eles que ja se encontravam disponiveis na internet.
Ao enviarem os links deram acesso também as outras producdes que, por ventura, fossem de
interesse ao estudo, e outras informagGes como as curtidas e compartilhamentos de suas
producdes. Os links remetiam a um site de f&, canais do Youtube, albuns do Facebook e
Instagram.

Enquanto aguarddvamos o envio das producdes recebemos no grupo do Whatsapp, uma
imagem postada por Julia, que podemos considerar como um meme. De acordo com Jenkins,
Green e Ford (2014), Richard Dawkins introduziu a palavra” meme”ao publicar em 1976 o
livro O gene egoista. “O meme ¢ o equivalente cultural do gene: a menor unidade evolutiva”
(JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 44). Seu significado pode ser composto de informac6es
que podem se multiplicar, se replica e se propagar. De modo semelhante pode ser considerado
uma ideia, um conceito, sons ou qualquer outra informacdo que possa ser transmitida
rapidamente. Os autores argumentam, entretanto, que embora a ideia do meme seja sedutora,
ela ndo explica adequadamente como os contetdos circulam através da cultura participativa.

A ideia de memes como fendmeno cultural é explorada por Knobel e Lankshear (2007)
ao entendé-los como uma pratica de novos letramentos. Em seus estudos os autores abordam
o0 potencial discursivo dos memes e enfatizam a necessidade de evitar reduzir as pesquisas que
abordam a tematica a processos de producdo a nivel de textos estatico, fixos no tempo.

Vejamos a seguir a imagem compartilhada por Julia:
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Imagem 1 - Meme

SABEIROROUEHITLERINACIINVADIU/ARUSSIAD

Fonte: Reproducéo de imagem compartilhada no grupo do Whatsapp.

Apds o recebimento da imagem, segue o dialogo com Julia:

Pesquisadora: Oi Julia. Foi vc quem fez? E da producio que eu pedi, ou algo
que vc jatinha?

Julia: Eu vi na net. Achei massa.

Embora o grupo tenha sido criado, apenas para fins da pesquisa, Julia interessou-se e
compartilhou uma imagem, que apesar de ndo ser de sua autoria, revela alguns aspectos que
merecem reflexdo ao pensarmos sobre o uso de memes na educacéo.

Como potencial discursivo, a imagem, com apenas uma pergunta e a resposta, fornece
indicios sobre alguns contetdos que compde o curriculo da educacado basica, tais como estudo
das capitais dentro do curriculo de Geografia, contetdo da disciplina de Historia, ao abordar a
22 Guerra Mundial, contetdo de Artes, com seus planos, perspectivas e remixagem de imagens.
Além do trocadilho com a palavra Moscou, que tanto pode significar a capital da Rissia, como

a giria moscou (utilizada por muitos jovens, que tem o significado de “vacilar”). O fato de Julia
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ter compartilhado um contetdo desta natureza, sinaliza que ela fez uma associa¢do com nosso
objeto de estudo, as disciplinas da escola e 0 género meme.

O envio de uma producéo, que ndo € de sua autoria, no espaco de pesquisa, também
indica a dificuldade de fragmentacdo de assuntos, em espacgos apropriados. Ao integrar um
grupo no aplicativo do Whatsapp, a jovem apresentou um comportamento comum no uso deste
aplicativo: a apropriacdo e compartilhamento de uma imagem, mesmo que 0 espaco,
precipuamente tenha sido criado para outros fins.

A fala de Julia: “Eu vi na net. Achei massa” destaca 0 poder de diversdo que este género
representa, 0 que corrobora com 0 pensamento de Tapscott de que o0s jovens “colaboram on-
line em grupos de bate-papo, jogam videogames com Varios participantes, usam e-mail e
compartilham arquivos para a escola, para o trabalho ou simplesmente para se divertir”
(TAPSCOTT, 2010, p.110).

Conquanto ndo tenhamos a pretensao de dizer que a escola deve incluir seus conteddos
por meio de imagens ou incorpora-los por meio de qualquer tecnologia ou midia, temos
conviccdo que nesta era digital que vivemos, o processo de ensino-aprendizagem, cada vez
mais, ndo acontece s6 na escola e com o professor. H4 sempre uma colaboragédo e interacao
com outros atores que fazem parte da dindmica de compartilhamentos ou das interacfes e
conversas estabelecidas nas redes sociais.

Em seguida, ao recebermos as producdes enviadas pelos participantes da pesquisa e
dada a variedade de géneros imagéticos que formam os dados visuais, definimos que todas as
produgdes serdo categorizadas como “imagens”, sejam elas fotografias, videos ou as pecas
publicitéarias do site de fd. De acordo com Joly “a utilizagdo das imagens se generaliza, e
contemplando-as, ou fabricando-as, todos os dias acabamos sendo levados a utiliza-las, decifra-
las ou interpreta-las” (JOLY, 1996, p. 10).

Ao incorporar a este estudo as imagens produzidas pelos participantes da pesquisa
acreditamos, como sugere Loizos (2012) que a imagem, com ou sem acompanhamento de som,
oferece um registro restrito, mas poderoso de a¢Ges temporais e acontecimentos reais.

Ressaltamos que durante a conducdo da entrevista do Grupo focal, os participantes
foram informados que suas produgdes seriam divulgadas no meio académico e todos
manifestaram concordancia, assinando termo de autorizagdo para 0 uso de suas imagens e de
suas producdes.

Alguns participantes, talvez como em um ensaio para futuras atividades laborais,
utilizam nomenclaturas (em inglés) para as atividades que exercem como produtores, deste

modo CVF é o Viner, Pao é o Youtuber, Anastacia é a Newsporter. Neste aspecto corroboramos
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com o pensamento de Passarelli, Junqueira e Angeluci (2014) em que as novas praticas estdo
associadas as plataformas culturais contemporaneas e salientam a emergéncia de novas légicas,
novas semanticas e novas literacias, que os autores definem como o “conjunto de habilidades
e/ou competéncias construidas a reboque do uso de diferentes tecnologias” (2014, p. 160).

Apresentamos a seguir as producbes imagéticas disponibilizadas pelos participantes,
reproduzidas por meio de prints da tela do computador, no espa¢o midiatico em que estavam
compartilhadas. Algumas das producdes estdo referidas em inglés em observacdo aos dados
originais enviados pelos jovens.

Concomitantemente a apresentacdo dos dados visuais, tecemos algumas reflexdes que
as imagens suscitam, prestamos algumas informacdes sobre seus produtores, e dialogamos com

alguns autores gque subsidiam este processo.

4.3.2 Fan site

Anastécia relata ser newsporter do fan site de um ator, musico e modelo irlandés. Nao
por acaso, o nome ficticio escolhido por ela para figurar na pesquisa refere-se a personagem
feminina de filme estrelado por esse ator e langado no Brasil no inicio de 2015. A participante
alega que sua funcdo como newsporter € contribuir com edicdo de imagens, traducdo de
noticias, traducdo e legendas de videos e moderagdo de comentarios em postagens no site.

Anastacia informa que o Fan site pertence a uma amiga, e que foi necessario pagar pelo
layout e hospedagem da pagina, que também possui contas no Twitter, Facebook e Instagram.
Informa também que as atualizacbes sdo diarias e constantes e que varias pessoas trabalham
colaborativamente para manter atualizados os canais.

Para efeito de ilustracdo do trabalho de Anastacia, apresentamos a pagina inicial do
referido site. Entretanto ndo é possivel determinar qual atividade foi executada por ela,
considerando a dindmica de colaboracdo que o trabalho de newsporter enseja. Embora a
participante alegue que se trata de um trabalho, ndo ha remuneracdo para a atividade, ja que
todas as contribui¢cdes no site sdo voluntarias. No entanto, com foco no vestibular, Anastacia

diz que tem colaborado pouco ultimamente devido as atividades escolares e extraescolares.
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Imagem 2 - Produgdo de Anastacia - Site de F&
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NOS SEGUINDO NO TWITTER £ CURTINDO NOSSA PAGINA VOCE FICARA SEMPRE INFORMADO!

NOS SIGA! CURTA A PAGE!

JDBRA NO TWITTER JDBRA NO FACEBOOK

Fonte: Print screen de péagina da internet®.

O relato das atividades exercidas por Anastacia no Fan site nos remete ao termo fandom,
qgue caracteriza um sentimento de camaradagem e solidariedade com outros fas que
compartilham dos mesmos interesses, portanto o tipo de atividade que Anastacia relata realizar
como newsporter, evoca elementos da cultura de participacdo. Em sua fala, durante a entrevista
do grupo focal, argumenta que por gostar muito do ator, tem interesse em mostrar um pouco da

vida dele, para outras pessoas:

Digamos que eu t6 naquela fase de fa... entdo vocé conhece uma pessoa...que
VOCé nunca viu... certo? Entdo vocé comeca a gostar muito dela e isso te faz
querer saber mais...sobre ela e também ao mesmo tempo querer informar
outras pessoas que sentem a mesma coisa que vocé... (Anastacia).

Jenkins, Green e Ford (2014) citam que o fandom de astros e estrelas do entretenimento
sdo pontos de referéncias, pois os fds “sdo inovadores quanto ao uso de plataformas
participativas para organizar e responder a textos de midia” (2014, p. 56). Os autores enfatizam
que essas comunidades de fas abracaram as novas tecnologias especialmente quando ofereciam
recursos para interagir social e culturalmente. Para os autores sites como Youtube e Twitter sdo
plataformas em que sdo possiveis se expressar nas multiplas formas de cultura participativa.

Para além das interagfes sociais e culturais € possivel vislumbrar a autonomia no
gerenciamento de aprendizagens, pois como afirma Anastécia, antes de colaborar com o Fan

site, ndo sabia utilizar o photoshop. Ela aprendeu assistindo tutoriais e pedindo auxilio aos pais.

® Disponivel em http://jamiedornanbr.com/ acesso em 18 out 2015.
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4.3.3 Canais do youtube

O Youtube foi a plataforma que teve mais producfes compartilhadas pelos participantes
da pesquisa. Foi utilizado por cinco participantes para divulgacdo de seus trabalhos. Desta
forma temos:

i.  Uma compilacdo de Vines;

ii.  Um cover de uma banda musical,
iii.  Um fragmovie;
iv.  Um video de culinéria;

v. Umvlog.

4.3.3.1 Video de Vines

C.V.F. se autodenomina produtor de vines (Viner) e que o faz para ter reconhecimento
e divertir as pessoas que assistem suas producdes. Informa que participa de encontros com
outros produtores e que ja conheceu pessoas famosas do ramo.

O video disponibilizado por ele encontra-se em seu canal no Youtube, mas de acordo
com o autor foi baseado em uma compilagdo de varios vines, em que interpreta alunos e
professores da escola que frequenta.

Intitulado “Tipos de alunos”, 0 video tem duracdo de dois minutos e oito segundos. Ao
interpretar o professor que dialoga com alguns desses “tipos de alunos”, a figura é representada
com jaleco e 6culos. Os tipos de alunos representados por C.V.F sdo: aluno vale ponto; aluno
atrasado; aluno burro tira nota alta; aluno esquecido; aluno papelaria; aluno turista; aluno

ostentagdo. A edicdo € complementada com varias musicas para situacdes diferentes.
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Imagem 3 - Producéo de CVF - Video de Vines

Fonte: Print screen

4.3.3.2 Cover de Banda musical

O cover compartilhado por Cherry Bomb refere-se a uma producdo familiar. A
filmagem foi realizada por Cherry Bomb, o canal em que foi compartilhado pertence ao irméo,
que aparece no video como o tecladista e que também auxiliou na edi¢do do video e a vocalista
do cover é sua cunhada.

O video de trés minutos e treze segundos apresenta uma qualidade técnica que se
sobressai as demais producbes compartilhadas. Também possui 0 maior numero de
visualizagdes, uma centena de curtidas e alguns comentarios.

Cherry Bomb afirma que a produgé&o visa divulgar o talento do irmé&o e da cunhada para
a masica e que, portanto, ndo ha necessidade de usar edi¢cdes para esconder os participantes,
razdo pela qual solicitei o preenchimento de autorizacdo de utilizacdo de imagem dos
protagonistas do video.

O cover é de uma musica langada por uma jovem cantora de musica evangélica, que
também ja foi apresentadora de programa infantil em uma emissora de Televiséo. Tal fato pode

ter contribuido para o nimero elevado de visualizagdes e curtidas no canal, pois o internauta
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que fizer uma pesquisa pelo nome da musica ou nome da cantora pode ter o video de Cherry
Bomb como resultado da pesquisa.
Percebe-se que na producao houve preparacdo de cenario, iluminacéo, audio e figurino

dos participantes, além do recurso de utilizar varios planos de filmagens.

Imagem 4 - Producéo de Cherry Bomb -Cover de Banda Musical

>

Fonte: Print screen de video do Youtube®.

¢ Disponivel em https://youtu.be/cAINSEjG5Us acesso em 17 out 2015.
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Imagem 5 - Producéo de Cherry Bomb - Cover de Banda Musical.

Fonte: Print screen de video do Youtube.

Imagem 6 - Producéo de Cherry Bomb - Cover de Banda Musical.

Fonte: Print screen de video do Youtube.
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4.3.3.3 Fragmovie

Fragmovie ¢ a captura da tela de um jogo onde o autor faz edi¢Ges, com a inclusdo de
trilha sonora compativel com as imagens de acéo apresentadas no jogo. Hight nos explica que
0 video de sua autoria, com duragdo de trés minutos e quarenta segundos, tem como objetivo
mostrar como ele joga. Warface é um jogo de guerra onde os jogadores no inicio escolhem os
equipamentos tais como armas, coletes, luvas e podem entrar em um cla, onde fazem parte de
uma equipe com outros jogadores on line. Tem uma interface grafica que permite deslocar-se
por diversos percursos para perseguir e atingir os inimigos que se encontram espalhados pelo
campo de batalha. Ao final no jogo aparece a pontuacdo de acordo com o nimero de adversarios
abatidos.

A tela do computador da a sensacdo de ser uma extensdo do corpo na execucdo das

acdes do jogo.

Imagem 7 - Producéo de High - Fragmovie

Fonte: Print screen de video no Youtube’.

7 Disponivel em https://youtu.be/KPGeG1JSbks_acesso em 17 out de 2015
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4.3.3.4 Video de culinaria

O video compartilhado por Julia, tem nove minutos e cinquenta e cinco segundos e faz
um tutorial de receita de ovo de pascoa de colher. Trata-se de uma producéo caseira, que tem
Julia como protagonista, sua prima como cinegrafista e a casa da tia como cenério. Em outros
videos do canal o cenério é a propria casa de Julia.

Os videos do acervo possuem, em sua maioria, um tempo excessivo para quem procura
uma receita para se aventurar na elaboracdo dos pratos exibidos no canal, contudo Julia parece
nédo se importar com este detalhe, pois em diferentes ocasides ela utiliza o recurso do replay

para enfatizar algum acontecimento durante o preparo das receitas.

Imagem 8 - Produc&o de Julia - Canal de culinaria

Fonte: Print screen de video publicado no Youtube®.

4.3.3.5 Vlog

O Vlog de Pao, intitulado “Tamanco na cara, vestido do satanais”, tem duracdo de seis
minutos e quarenta e dois segundos. Aborda dois temas que de acordo com Pao sdo polémicos

e que tiveram grande repercussao na internet a época em que foi produzido. O primeiro tema

8 Disponivel em: <https://youtu.be/-rcpUvIIOm4>, Acesso em: 17 out. 2015.
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refere-se a um vestido que se apresenta de cores diferentes para diferentes pessoas. O assunto
do vestido teve ampla divulgacdo na internet, por meio do Twitter, Facebook, Instagram, gerou
varios memes e foi noticia também nas midias tradicionais, que apresentaram especialistas para
explicar as causas do fendbmeno da mudanca de cor do vestido.

O outro assunto traz a baila a surra de tamanco que uma mae d& em seu filho apds
descobrir que ele divulgou um video em que expde a intimidade de uma garota na internet, que
no dizer dos jovens ¢ “esparrar a garota”.

Nos videos do canal é possivel observar uma melhora crescente na qualidade das
imagens e por meio dos comentérios de alguns amigos, dicas e sugestdes para que essas
melhoras se concretizassem. P&o alega que a melhora foi consequéncia também da troca de

equipamentos durante o processo das produgoes.

Imagem 9 - Produgdo de Pdo - Vlog

Fonte: Print screen de video publicado no Youtube®.

4.3.4 Album do Instagram

Juliette disponibilizou trés producées: um video e duas fotografias, todas publicadas em

sua conta do Instagram. Suas imagens apresentam como cenario pontos turisticos da cidade de

° Disponivel em: <https://youtu.be/qBZpU83tqR8>. Acesso em: 15 set. 2015.
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Brasilia, em composi¢fes que mostram a natureza, pessoas que fazem parte de seu grupo de
amigos e ela propria.

E possivel observar nas postagens elogios e curtidas de pessoas que se identificam como
fotografos ou profissionais do ramo.

Em uma das composic¢des fotograficas aparece, em primeiro plano, uma pinha com
arvores atrés, em perspectiva. Aos que conhecem a Capital Federal esses poucos elementos sdo
suficientes para reconhecer o Parque da Cidade como cenario da producdo, o que foi

confirmado posteriormente pela autora da fotografia.

Imagem 10 - Producéo de Juliette - Fotografia 1
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Fonte: reproducéo de fotografia de alboum do Instagram?®.

10 Disponivel em: <https://instagram.com/p/086tz3E_QP/>. Acesso em: 08 out. 2015.
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Em outra composic¢édo, em um jogo de luz e sombras, quatro jovens estdo de costas para
a camera e de frente para o Congresso Nacional em posi¢do de continéncia. Destaca-se ainda
na composi¢ado, o colorido do gramado em contraste com o céu de Brasilia.

Durante a entrevista do grupo focal Juliette fez questdo de salientar que possui uma

camera semiprofissional e que segue profissionais para aprender com eles.

Imagem 11 - Producdo de Juliette - Fotografia 2

Fonte: Reproducéo de fotografia de album do Instagram?*

E emblemética a narrativa corporal dos estudantes em frente ao congresso. Produzido e
compartilhado em um momento que fervilhavam manifestacdo contra a corrupcéo, em espacos
publicos, algumas delas pedindo a volta da ditadura, conjecturamos até que ponto esta narrativa

ndo estd apenas reproduzindo, sem criticidade, os discursos presentes nas manifestacoes.

11 Disponivel em: <https://instagram.com/p/IMIfGtE_W8/>. Acesso em: 08 out. 2015.
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Acreditamos ser esta uma abordagem muito pertinente para ser contextualizada no ambiente
escolar.

A outra producdo de Juliette € um video publicado no Instagram. Esclarecemos que 0s
videos desta plataforma devem ter até quinze segundos de duracgéo, entretanto sua reproducéo
acontece em modo continuo, denominado looping. Em seu video, que tem como cenario o Lago
Paranod, Juliette toca na flauta uma musica do filme “As crbnicas de Narnia”. O som do
instrumento musical em harmonia com o0 som de agua corrente, presente na cena, causa um

interessante efeito sonoro.

Imagem 12 - Producdo de Juliette — Video

Fonte: Print screen de video do Instagram*?

12 Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/zYiUmGk_Wm/>. Acesso em: 08 out. 2015.
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4.3.5 Album do Facebook

As produces enviadas por Dams sdo fotografias publicadas em um album do Facebook,
com imagens originais e imagens editadas. Fazem parte de um acervo criado para um trabalho
escolar da disciplina de Artes e realizado em grupo. A atividade previa a composicdo de
imagens fotograficas com os integrantes do grupo em locais escolhidos por eles e o tratamento
dessas imagens por meio de aplicativos e/ou softwares que evidenciasse alguma vanguarda
artistica estudada.

As imagens enfocam o surrealismo, vanguarda artistica europeia, que faz parte do
curriculo da disciplina. As imagens foram compartilhadas com a professora em um espaco
virtual escolhido pelo grupo, que poderia ser pagina da turma no Facebook, ou perfil de algum
dos componentes do grupo. Por tratar-se de producdes em que aparecem outros integrantes, que
n&o os participantes da pesquisa, providenciamos a autoriza¢do do uso de imagens dos demais
componentes do grupo, que foi prontamente autorizado.



96

Imagem 13 - Producéo de Dams - Album do Facebook

Fonte: Reproducéo de album do Facebook®.

Em todas as producdes, nas diferentes plataformas em que foram compartilhadas, outros
internautas, que por ventura acessarem 0s conteidos podem interagir com os produtores por

meio de comentarios, curtidas e compartilhamentos.

13 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/nathalya.melo.18/media_set?set=a.684241641704166.1073741833.1000035501055

71&type=3>. Acesso em: 15 de out. 2015.
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4.4 Reflexdes sobre as imagens

O acervo das producGes enviados pelos participantes revela que todas se constituem
como uma forma de expressao, 0 que se enquadra nas dimensdes das competéncias midiaticas
enunciadas por Ferrés e Piscitelli (2012). Percebemos o desenvolvimento de conhecimentos e
competéncias nas dimensdes de linguagens, de tecnologias, de estética e de producdo e difuséo.
As producdes apresentam qualidades técnicas e por meio de suas producdes é possivel
vislumbrar a capacidade de manejar corretamente as ferramentas comunicativas, bem como
capacidade de adequar essas ferramentas aos objetivos comunicacionais a que se propdem. Da
mesma forma mostraram capacidade de elaborar e de manipular imagens e sons com a
consciéncia de como se constroem as representacdes da realidade.

Além da observancia no desenvolvimento dessas competéncias midiaticas, as producdes
também ddo indicios de suas vidas cotidianas. Seja nas pecas publicitérias presentes no site de
fa de Anastécia, nas narrativas visuais das producgdes de Juliette, na captura da tela do jogo
praticado por High, ou mesmo nas producgdes destinadas ao trabalho escolar, como as enviadas
por Dams, vemos jovens que conseguem comunicar diferentes significados com suas imagens
ao compartilha-las em suas redes sociais e em outros ambientes on line.

Nesse sentido consideramos que a producdo de imagem jamais é fortuita. Servem aos
mais variados propdsitos e funcbes. Aumont (1993) estabelece trés modos para estabelecer
relacdo entre as producbes de imagens: o modo simbolico, 0 modo epistémico e 0 modo
estético.

No Modo Simbdlico enfatiza que as imagens possuem uma relacdo com religido e o
culto aos mortos e enfatiza desejo do triunfo da vida sobre a morte. Além disso a imagem se
apresenta como uma resposta a angustia da morte e da desintegracéo do corpo. Apresenta como
ilustracGes do modo simbolico as primeiras esculturas de idolos e divindades produzidas para
serem veneradas.

No Modo Epistémico a imagem traz informagdes (visuais) sobre o0 mundo. De acordo
com autor essas fun¢bes podem ser observadas em géneros como documentarios, paisagem ou
retrato.

Ja no Modo Estético a imagem tem por finalidade agradar o espectador, assim podem
se fazer passar por imagens artisticas.

Sob esta perspectiva, entendemos que as producdes disponibilizadas pelos jovens se
enguadram nos modos epistémico e estético preconizado por Aumont (1993). Para este autor,

uma das propriedades da imagem € de exercer certas funcdes, dentre as quais, sdo consideradas



98

essenciais as de garantir, reforcar, reafirmar e explicar as relagdes do homem com o mundo
visual. A outra propriedade diz respeito aos modos possiveis de como o homem se relaciona
com o mundo que o cerca.

Ao explicar os diferentes processos relacionados as imagens (Costa 2013) categoriza
trés tipos: o primeiro relaciona-se a percepcao visual, resultantes dos estimulos luminosos
captados por receptores periféricos e processados pelo cérebro. A segunda refere-se as imagens
produzidas resultantes de um complexo processo mental pelo qual analisa, qualifica, interpreta
e hierarquiza e deste modo transforma-a numa imagem sua. “Constituem as imagens mentais
que abstraimos do mundo e que formam nossa histdria, nossa subjetividade” (COSTA, 2013,
p. 30).

O terceiro tipo de imagem corresponde as produzidas com objetivo de nos
comunicarmos com 0s outros, expondo 0 mundo subjetivo e imagético que nos constitui e nos
distingue como sujeitos. Entretanto para Dias e Martins (2014) nem tudo € comunicéavel através
da imagem. Os autores consideram “que a imagem, como producdo humana, ndo se resume a
construcdo do sujeito, pois € necessario considerar as relacdes dialdgicas de quem vé e do que
é visto” (DIAS; MARTINS, 2014, p. 145). Desse modo, de acordo com 0s autores, & necessario
levar em consideracdo as interpretagdes como dimensdes que dependem da posicdo de cada
um, bem como das vontades e inten¢des que os diferenciam em suas producdes e leituras.

As imagens, que podemos definir também como um texto imagético, sdo resultados de
um processo em que se combinam formas, paisagens (ou cenarios), volumes, cores, produzidos
de forma intencional ou ndo, com o objetivo de se construir uma mensagem aos internautas que
tenham acesso a elas, nas diversas plataformas em que séo compartilhadas.

Sdo produzidas para que sejam observadas e, no contexto midiatico, que sejam, curtidas,
comentadas e compartilhadas, podendo, em certos casos, ser ressignificadas. Nesta esfera, o
observador da imagem, por meio do sentido da visdo e por sua experiéncia produz sentido ao

que Vé:

Uma imagem vale mais que mil palavras” ¢ um ditado popular que ja ouvi
inimeras vezes nas mais variadas situacdes e com as mais diversas intencdes.
No entanto, uma imagem pode dizer t40 pouco ou menos que mil palavras. E
preciso tomar mais cuidado para ndo cairmos na esparrela de que o mundo se
expressa por imagens. Elas séo tdo definitivas e importantes quanto outras
linguagens que fazem parte da complexidade do mundo. A imagem em si ndo
reflete realidades, nem permite leitura de mundos; porém, como todas as
demais formas de linguagem a leitura feita com o olhar esta carregada de
sentidos e sentimentos. (SGARBI 2001, p.123).
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Para Martins (2008) vivemos em uma sociedade intensamente visual e dependente da
imagem, em que prevalece o0s aspectos visuais para incluir-se no mundo. Assim para Dias e
Martins (2014), na contemporaneidade, visual e visualidade ganham proeminéncia como
campo de aprendizagem considerando-se o intenso uso de imagens no cotidiano.

Embora produzam sentidos e significados distintos, nem sempre o que é produzido

condiz com o que é interpretado.

Produzimos significados, procuramos obter efeitos de sentido, no interior de
grupos sociais, em relacdo com outros individuos e com outros grupos sociais.
Por meio do processo de significacdo construimos nossa posi¢ao social, a
identidade cultural e social de nosso grupo, e procuramos constituir as
posicdes e as identidades de outros individuos e de outros grupos. Produzimos
significados e sentidos que queremos que prevalegcam relativamente aos
significados e aos sentidos de outros individuos e de outros grupos. (SILVA
2010, p.21)

Para refletirmos sobre sentidos e significados, destacamos as imagens pertencentes ao
album de Dams com a verséo original e a editada. O que nos pareceu uma manifestacdo sobre
0 racismo com uma angustia expressa nos olhos arregalados, na méao que aperta a garganta
suavizado pelo colorido da imagem editada com um péssaro que escapa ao grito sufocado.
Entretanto, para a autora da imagem e seu grupo ndo houve intencdo de evidenciar uma
mensagem sobre o racismo, mas sim sobre o sistema que oprime o jovem, independentemente

de ser um negro.
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Imagem 14 - Producdo de Dams - Fotografia original e editada

Fonte: Montagem realizada pela pesquisadora com reproducédo de fotografias disponiveis em &lbum do
Facebook“.

A conversa com Dams, realizada por meio do aplicativo Whatsapp, ilustra aspectos
sobre o significado de suas producdes, sobre o uso de aparatos tecnoldgicos e sobre o trabalho
colaborativo presentes no trabalho escolar, conforme podemos observar na reproducéo a seguir:

Pesquisadora: Oi Dams, gostaria, se possivel que me escrevesse ou mandasse
um audio com alguns detalhes sobre o material que vc enviou. Coisas como:
que tipo de equipamento foi usado. Como foi feita a edi¢do das imagens, que
programa utilizaram? Como foi o processo criativo com o grupo? Como
ficaram distribuidas as tarefas, ou qualquer outro detalhe que julgue
interessante.

Dams: Bom, as edi¢Bes eu mesma fiz. O grupo colaborou mais com as
fotografias. Na realidade foi um trabalho de artes, a gente tinha que abordar
um tema surrealista. N6s usamos os proprios celulares pra tirar as fotos,

14 Disponivel em:
<https://www.facebook.com/nathalya.melo.18/media_set?set=a.684241641704166.1073741833.1000035501055
71&type=3>. Acesso em: 15 out. 2015.
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usamos pau de selfie e lente em algumas. As edi¢es, fiz com uns aplicativos
do meu celular E misturando outras imagens de fundo. A gente procurou
interagir com o ambiente, pra aproveitar cenario tbm.

Pesquisadora: Sobre as expressdes faciais vcs decidiam na hora, ou j& tinham
planejado previamente o que iriam fazer

Dams: Decidimos na hora. A gente tava até com um problema de criatividade
na hora, mas com o tempo a gente comegou a se entender e levar o trabalho..

Pesquisadora: Ficou muito expressiva aquela do rapaz negro. A intencdo era
evidenciar algo sobre racismo?

Dams: Néo kkk. Na vdd a foto original a gente queria mostrar que os jovens
se sentem sufocados com o sistema. E na montagem.. Foi meio que tentar
fazer com que liberte oq estd engasgado. Meio que gritar sobre o que esta
acontecendo. Com governo e tudo mais. S6 que levando as fotos mais pro lado
Surrealista.

Pesquisadora: Entendi.

Dams: As do grupo.. A gente tentou expressar o mesmo, de uma forma mais
"agressiva". Por exemplo.. Todos os obstaculos que um jovem tem que passar
atualmente... Casa, familia, escola, mercado de trabalho, governo, influéncias.
Um pouco de sentimentos mistos que a gente passa antes de chegar finalmente
na fase adulta..

Pesquisadora: E sobre o desenvolvimento desse tipo de trabalho utilizando as
tecnologias, as redes sociais, a criatividade, o processo criativo do grupo. O
gue vc achou desse tipo de trabalho?.

Dams: Bom, quando eu postei no face muita gente curtiu.. Entdo acho que
mesmo que ndo tenham entendido o real motivo, ou o assunto interno do
trabalho, acabou chamando bastante atencéo das pessoas. Eh uma forma de se
abordar assuntos importantes, se usado de forma correta e criativa. As pessoas
se interessam bastante por arte, fotografias, videos, coisas que chame a
atencdo do publico. Principalmente agr.. Com o avango diério da tecnologia

Dams: Foi muito divertido fazer esse trabalho. Cansativo tbm. Mas eh uma
coisa que vale a pena se vc gosta do que faz

Pesquisadora: Vc acha que todos do grupo se sentiram motivados com o
processo criativo e com os resultados do trabalho?

Dams: No inicio acho que alguns ndo estavam tdo animados assim, ou nao
esperavam que o resultado final fosse tdo satisfatério. Mas depois de tudo
pronto.. E da aprovacéo da Prof. Todos ficaram mais animados. No processo
de criacdo das fotografias, quando a gente se reuniu, acho que todo mundo
tava em sintonia. Depois que comegamos a dar vida ao trabalho.
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Pesquisadora: Legal Dams. Obrigada pelas informacdes.
Dams: Por nada. Precisando. Estou por aqui©
Pesquisadora:

Nesta conversa é possivel vislumbrar a satisfacdo de Dams com o trabalho realizado
para a disciplina de Artes e que mesmo sem ideias, no inicio, os estudantes se mobilizaram no
processo, conferindo um sentido ao que realizavam. Sob esse aspecto faz eco as palavras de

Feilitzen e Bucht quando argumentam que:

A educacdo para a midia que tem chances de sucesso é aquela que intercala a
andlise critica com a producéo realizada pelos proprios alunos, producéo essa
que emane simultaneamente do prazer e da motivacao deles proprios. E o
processo de producdo em si que levara a reflexdo e a critica. (FEILITZEN;
BUCHT, 2002, p. 122).

Ainda sob essa perspectiva corroboramos com o pensamento de Charlot (2000) em dizer
gue “o conceito de mobilizagdo se refere a dindmica interna, traz a ideia de movimento e tem a
ver com a trama dos sentidos que o aluno vai dando as suas a¢des™. Da mesma forma, de acordo
com a autora, a relagdo com o saber ndo é apenas acumulagédo de conteidos, implica também a

emancipacao social e cultural, assim:

N&o hé sujeito de saber e ndo h& saber, sendo em uma certa relagdo com o
mundo. Se o saber é relacdo, o processo que leva a adotar uma relacdo de saber
com o mundo deve ser objeto de uma educacdo intelectual, e ndo a acumulagéo
de contetdos. (CHARLOT, 2000, p. 79).

Com as apropriacOes e uso da internet e das midias, no contexto atual, ndo s6 o que se
ensina esta em fase de mudanca, mas também a forma como se ensina e como se aprende. Tal
argumento pode ser melhor vislumbrado nas palavras de Augé (2005) ao afirmar que no
processo ensino-aprendizagem os espacos de aprendizagem também se localizam para além das
instituicdes tradicionais. Diante do exposto é inevitvel incentivar o engajamento dos

professores na cultural digital.

4.4.1 Narrativas de si

Ao observar as producdes enviadas pelos participantes percebemos que todas
procuraram mostrar algo de si, fazendo do canal em que é compartilhado uma vitrine imagética

do que pensam, gostam, vivem, sofrem e aprendem.
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Deste modo temos: Anastacia que mostra a vida do astro do qual é f&, sua filmografia,
Seus compromissos, suas viagens, suas pec¢as publicitarias, entre outras informacdes. CVF nos
apresenta seu talento para a comédia, com um video que satiriza os tipos de alunos. Juliette nos
guia por lugares que visita e fotografa e seu talento para a musica, que ela alega ser outra de
suas paixoes.

Cherry Bomb nos revela o talento de membros de sua familia para a misica e seu proprio
talento como cinegrafista do video. P&do nos deixa claro sua opinido sobre acontecimentos
veiculados na internet, bem como nos fornece detalhes de sua educagdo no ambito familiar.

Dams e seu grupo evidenciam as angustias sofridas por jovens frente as pressoes que 0s
cercam em seu cotidiano. Julia ensina a fazer guloseimas e expdem-se como culinarista
aprendiz, mostrando erros, acertos e tentativas, as vezes frustrada, no preparo dos pratos. Em
sua producdo High mostra suas estratégias de jogo “War Face” e suas habilidades na producéo
do video.

Em um audio compartilhado no grupo do Whatsapp Péo revela como surgiu a ideia de

iniciar um canal no Youtube, como podemos observar na transcri¢do abaixo:

Assim a minha ideia veio... na verdade eu ndo tinha ideia (risos). Na verdade
era uma época em que eu... eu sempre fui muito revoltado, entdo assim eu me
revoltava com as coisas, mas néo tinha com quem falar, eu ndo tinha pra quem
expor, entdo assim o Youtube foi uma porta de...de ... deixa eu ter ateng&o pra
mim. Um lugar onde eu poderia... como se fosse um diario. E nessa época foi
quando eu gravei meu primeiro video. E tava acontecendo uma coisas bem
polémicas, as pessoas estavam usando termos incorretos e eu acabei gravando
um video sobre isso, mais pra me revoltar mesmo. E foi isso que me motivou,
as pessoas acabaram gostando, algumas curtiram, algumas compartilharam. O
video foi pegando visualizacGes e assim foi.

Couto (2014) argumenta que em tempos de cibercultura as narrativas de si se
multiplicam e encontram nas redes sociais um espacgo conveniente para dar visibilidade a si
mesmo. Enquanto muitos pais e profissionais da educagdo consideram um problema esta
exposicdo exacerbada, os mais exaltados defendem mecanismos de controle e vigilancia
principalmente dos adultos sobre os mais jovens. Para o autor mostrar-se e ser reconhecido séo
valores imprescindiveis para a construcdo das nossas subjetividades on line.

As producoes e publicacfes nos sites de redes sociais digitais esta diretamente ligada a
busca por visibilidade, que por sua vez, implica em busca de popularidade. Para Recuero e Zago
(2009), a busca por popularidade e visibilidade é convertida em um tipo de capital social
relacional. Para as autoras ha dois tipos de usos que sao predominantes para que o sujeito tenha

visibilidade na rede: a informacéo e a conversagdo como formas de capital social. Embora as
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autoras se refiram ao Twitter, podemos inferir que a busca por visibilidade sejam também
caracteristicas que muitos usuérios procurem em outras redes.

Sob esse aspecto High, pontua que:

Tem uma febre de aumentar o nimero de seguidores dos jogos e aparecer mais
para os outros jogadores. (High).

Sob a mesma perspectiva Péo revela que:

Eu sonho sim que alguns... algum ndo, né, muitos dos meus videos tenham
milhGes de curtidas e compartilhamentos, mas eu sei, eu tenho consciéncia
gue isso vai ser uma batalha constante, vai ser uma vitdria minha, porque eu
ndo vou consegui alcancar essa batalha, essa meta sem me esforgar muito.

Da mesma forma Juliette comenta que segue alguns fotdgrafos profissionais, no
Instagram, para aprender com eles e gosta muito quando alguns deles curtem e comentam suas
publicacGes. Percebemos que a interacdo entre pares € uma constante nas redes sociais, seja nos
elogios, nas criticas, nas dicas para melhorar as producdes.

Para Santaella (2013) esta constante intencédo de dar-se a conhecer no contexto das redes
sociais, sdo refor¢adas pelo fato de cada um “poder expressar suas ideias, necessidades, criticas
ou qualquer tipo de sentimento” (SANTAELLA, 2013, p. 115). Em outro paragrafo, na mesma
pagina, a autora argumenta que as pessoas se reconhecem e se relacionam por vinculos
tematicos e “por meio desses processos desenvolvem uma compreensdo mais ricas de Ssi

mesmos e de seus papéis e relagdes sociais”.

4.4.2 Narrativas corporais

Identificamos elementos da linguagem corporal a produgdo imagética dos participantes
da pesquisa. Ao considerar que 0 corpo possui uma linguagem expressiva que se comunica
independente de palavras, por meio da linguagem corporal é possivel expressar-se em gestos,
movimentos, expressoes, olhares.

Partimos da visdo de Le Breton (2010) de que a existéncia e corporal e todas as agdes
da vida quotidiana envolvem a mediacdo da corporeidade. O autor defende o corpo sujeito —
uma corporeidade socialmente construida e compreende o corpo como eixo da relagdo com o
mundo. Le Breton identifica o corpo como elemento primordial no processo de socializagao.
Para o0 autor, 0s gestos estdo circunscritos em padrdes culturais, que influenciam a atividade

perceptiva e a forma como associa a relagdo do individuo com o mundo.
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Nesse sentido, qualquer tema que invoque a linguagem corporal associada a produgéo
imagética, possibilita construir conhecimentos de maneira critica, criativa e reflexiva por parte
dos estudantes.

Na visdo de Soares (2006) o corpo é objeto de constantes cuidados e as pedagogias
voltadas para o corpo pretende ora civiliza-lo, ora ensina-lo a ser util e higiénico. Entretanto,
percebemos que nas escolas a expressividade do corpo geralmente € podada. O corpo deve ser
estatico, sujeito as regras de comportamento e de disciplina, ainda com uma visdo dicotomizada
de corpo-mente, em que prioriza o intelecto em detrimento das a¢des corporais.

Ao reconhecer a expressividade corporal nas imagens dos participantes percebemos que
as narrativas decorrem de acdes, as vezes fortuitas e em outras planejadas. Muitas vezes valem-
se das referéncias, das experiéncias, dos repertorios imagéticos, da memoria e dos afetos para
construirem suas narrativas. Nesse sentido nos aproximamos do pensamento benjaminiano ao
pensar tanto nas narrativas de si, Como nas narrativas corporais que observamos nas producoes
imagética. Para Walter Benjamin (1985) o narrador ndo esta presente entre nds, mas é percebido
como um observador solitario, que esta distante, mas em uma distancia apropriada, com um
bom angulo de observacdo. Benjamim argumenta que no imaginario a figura do narrador pode
ser representa em duas figuras: 0 marinheiro viajante e o camponés sedentario, 0 que sugere
que o narrador retira da experiéncia o que ele conta (da sua prdpria ou relatada por outros).

Em Benjamin descobrimos que a memoria € a musa da narrativa, que € orquestrada de
forma artesanal, por ser um oficio manual, entretanto esta em vias de extincdo porque a arte de
narrar esta definhando. Embora para Benjamin a informacdo represente uma ameaca para a arte
de narrar, pois apenas é valorizada enquanto é nova e sé interessa enquanto representa uma
novidade, vemos que na atualidade a informacdo esta acessivel aos jovens praticamente no
instante em que ocorre. No entanto o que fazem com a informacdo se perde na mesma
instantaneidade em que ocorre. O que acontece esta a servico da informacédo e ndo da narrativa.
A informacdo precisa ser plausivel e neste sentido se torna incompativel com o espirito da
narrativa.

Na narrativa, para Walter Benjamin, ndo ha necessidade de explicacdo, a interpretacéo
fica a cargo do leitor (e em nosso contexto, do observador das imagens produzidas), no entanto,
deve instigar a curiosidade. Benjamin argumenta ainda que, quem domina a arte de contar
historias, faz com que cada vez mais se queira ouvi-las. O narrador deixa sua marca na narrativa,
do mesmo modo que cada um dos produtores de nosso estudo deixam suas marcas em suas

producdes.
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Ao fazer um paralelo com o narrador de Benjamim e as possibilidades narrativas que
encontramos nos corpos expressivos e nas narrativas de si, por meio das produgdes dos jovens,
entrevemos estudantes capazes de constituirem-se como sujeitos de seu aprendizado, de
maneira autbnoma e criativa, recorrendo as suas experiéncias narrativas, lidas, ouvidas, vividas
e vistas. Capazes de utilizar recursos tecnolégicos e comunicativos em composicdes autorais,

permeada por suas experiéncias, saberes e memarias.

4.4.3 Motivacdes

Tragos da cultura juvenil, da cultura visual e do cotidiano dos estudantes s&o
evidenciados nas producdes disponibilizadas pelos jovens. Podemos observar que as
motivacOes agregam vontade de expressar-se por meio dos compartilhamentos, sejam nos
canais do Youtube, como as producdes de Pdo, Cherry Bomb, Julia ou CVF, sejam no Instagram
de Juliette, no Facebook de Dams ou no site de fa de Anastacia. Para Campos (2011) “Criar um
espaco publico de exposicdo, tendo em vista uma mera manifestacdo de existéncia ou a
aquisicdo de reconhecimento e prestigio, € o motor dos produtores culturais que usam a
internet” (CAMPOS, 2011, p. 11).

Desta forma elencamos alguns excertos que revelam as motivagdes dos entrevistados

em suas producdes:

O gue me motiva é porgue eu gosto muito de assistir video no Youtube... a
motiva¢do maior ¢ ... quando a gente mostra pras pessoas € as pessoas ‘nossa
ficou muito legal, continua fazendo” (Julia).

A internet € um um meio mega rapido de vocé... ah... um meio de me expressar
atraves da arte e de forma rapida.... (Pao).

Quando vocé conhece uma pessoa...que VOcé nunca viu... certo? Entdo vocé
comeca a gostar muito dela e isso te faz querer saber mais...sobre ela e também
ao mesmo tempo querer informar outras pessoas que sentem a mesma coisa
que vocé... (Anastacia, sobre o que a motiva a colaborar com o site de fa).

O que me motiva a fotografar é porque eu gosto muito disso, eu sigo diversas
pessoas no Instagram e ndo sdo instagrans s6 de fotografias pessoais, sdo de
fotografias de lugares, e de coisas assim... e eu gosto muito...(Juliette).

Pra mim o que mais me motiva é... pra fazer as pessoas rirem, fazer dar risadas,
fazer as pessoas felizes (CVF).

Bom eu ndo tenho o que falar..., quando vocé gosta de uma coisa ai vocé quer
fazer. (Cherry Bomb).
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Sdo perceptiveis os efeitos da motivacdo e realizacdo pessoal em suas producdes. Os
jovens se sentem orgulhosos de terem conseguido realizar suas produgdes, de mostra-las em
ambiente on line, na interatividade com seus pares e se mostram receptivos aos comentarios

gue outras pessoas fazem em suas postagens.

4.5 ldeologia, valores e processos de interacao

Embora no referencial tedrico, ao abordar as competéncias midiaticas, tenhamos
priorizado os ambitos de expressao das dimensdes de linguagens; tecnologias; estética; e
processos de producao e difusdo (FERRES; PISCITELLLI, 2012), em detrimento das dimensdes
de processos de interacdo e de ideologias e valores, fez-se necessario retomarmos esta discussao
em decorréncia da andalise de algumas producdes realizadas pelos jovens.

Para os autores, os indicadores nos processos de interacdo contemplam atitude ativa na
interacdo com a televisdo; capacidade de levar adiante um trabalho colaborativo mediante a
conectividade e a criagéo de plataformas que facilitam as redes sociais; capacidade de interagir
com pessoas e com coletivos diversos em entornos cada vez mais plurais e multiculturais, e
conhecimento das possibilidades legais de reclamacdo ante descumprimento das normas
vigentes em material audiovisual, e atitude responsavel ante estas situacGes. Em diferentes
publicacGes compartilhadas pelos jovens identificamos esses processos de interacdo que séo
indicados por Ferrés e Piscitelli (2012).

A dimensdo de ideologia e valores denotam a capacidade de aproveitar as novas
ferramentas comunicativa para transmitir valores por meio de atitudes e compromisso social e
cultural; capacidade de elaborar produtos e de modificar os existentes para questionar valores
ou estereotipos presentes em algumas producbes midiaticas; e a capacidade de aproveitar as
ferramentas do novo entorno comunicativo para comprometer-se como cidaddos de maneira
responsavel na cultura e na sociedade.

Com essas consideracOes apresentamos detalhes de algumas das produgdes que foram
compartilhadas para este estudo: o video de Pdo, no momento em que ele comenta sobre um
outro video que circulou nas redes sociais sobre um jovem que, como diz Pao “esparrou uma
garota”. Em seu vlog Pdo condena a atitude do jovem, bem como exalta a atitude da mae em
expd-lo enquanto o castiga; na producdo de CVF os estereotipos de tipos de alunos que o jovem
representa sdo, muitas vezes, vitimas de bullyng; e na fotografia de Juliette, a reproducéo de um

sinal de continéncia em frente ao Congresso Nacional. Esses detalhes evocam a urgéncia e a
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importancia dos indicadores referentes as ideologias e valores que devem ser contemplados na
competéncia midiatica.

Em tempos de redes sociais digitais atentar para esses indicadores torna-se
responsabilidade tanto da familia como da escola, de maneira a contextualizar os detalhes
observados, de contemplar a responsabilidade ao disseminar conteidos que ferem a moral, a

ética e a dignidade de outras pessoas.

4.6 Protagonistas de sua aprendizagem

Dentre as concepgdes epistemoldgicas voltadas a educacdo, Paulo Freire nos traz
contribuigdes ao indicar o respeito aos saberes com que os educandos possuem ao chegar na
escola, além de apontar a necessidade de se aproveitar essa experiéncia no processo educativo
(FREIRE, 2011, p. 31). Ademais, esta compreensdo faz uma ruptura com o modelo tradicional
da educacdo, em que a escola era apontada como aquela que fornecia os conhecimentos
necessarios a vida, e a figura do professor como aquele que os repassava, cabendo ao aluno,
sem conhecimento algum, aprendé-los.

Os processos educacionais em tempo de cultura digital circunscrevem em novos
entornos educativos. Para Santaella (2013) com o advento dos dispositivos moveis em que
estamos plugados constantemente, os principios que nortearam a educacdo na era moderna
estdo em processo de desaparicdo. Para a autora, no caso das redes sociais e dos processos de
transmutacdo das subjetividades que elas ensejam, “deve-Se investigar o potencial e as
contribui¢bes que a cultura colaborativa e participativa pode trazer para a aprendizagem”
(SANTAELLA, 2013, p. 125).

De acordo com a autora a chamada pedagogia das midias inclui variados temas em
relacdo a importancia pedagdgica da educacao para e nas midias, pois esta inserida em contexto
mais amplos dos contetdos e funcBes das midias, suas formas de utilizacdo e nos impactos
individuais e sociais.

Jacquinot-Delaunay (2009) em sua larga experiéncia em inovag¢des ligadas as TIC’s da
testemunho de trés grandes principios que evidenciaram a historia das midias e das tecnologias

na educacao:

a) Quando uma nova midia ou uma tecnologia aparece, ela é subitamente
investida de uma potencialidade educativa que a realidade das préticas
vem rapidamente desmentir;
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b) Uma nova midia ou tecnologia nunca faz desaparecer as antigas, mas
modifica seus usos;

c) A real apropriacdo de uma midia ou tecnologia em nivel pedagdgico,
qualquer que seja o nivel de escolaridade considerado, leva a termo a
evolucdo dos conjuntos dos dispositivos educacionais no qual se inscreve
aquela nova pratica. (JACQUINOT-DELAUNAY 2009, p. 168).

Nas producdes autorais dos jovens participantes da pesquisa encontramos um processo
dialdgico de aprendizagem que acontecem em duas vias. Tanto 0s jovens aprendem a utilizar
os dispositivos, aplicativos e equipamentos que utilizam em suas producdes, como ensinam e
aprendem com seus pares ou sua audiéncia nos segmentos em que se circunscrevem.

Nas respostas ao questionario e na entrevista do grupo focal nos deparamos com jovens
que exercem um papel ativo na busca por conhecimentos de assuntos gque os interessam. Deste

modo elencamos alguns excertos, em que este protagonismo fica evidente:

Antes de ter o & site eu ndo mexia com photoshop...eu ndo mexia com edicéo
de videos com essas coisas ... Depois disso eu comecei a pesquisar mais na
internet os tutoriais...(Anastécia).

mais quando vocé ensina... entdo por exemplo... através de midias a gente
pode fazer os tutoriais, criar uma rede s6 do colégio, como acontece em muitos
cursos e ai vocé que acaba postando video de uma forma mais simplificada do
gue o professor ensina... e como 0s alunos teriam acesso também porgue eles
acabam aprendendo, vocé acaba ajudando também... um meio de compartilhar
0 conhecimento (P&o).

Hoje em dia tem isso de assistir tutorial pra tudo. Quem ndo sabe, vai la assiste
e aprende (P&o).

...Td comegando agora a tirar fotos e também a fazer filmagens... entdo eu sou
nova nisso, mas eu t6 comegando a mexer mesmo e aprender... (Cherry
Bomb).

...tipo 0s meus pais mesmo.... eles mexem com esses codigos e tem coisa que
eu ndo sei, eles me ensinam ai depois eu passo pra outras pessoas 0 que eu
faco (Anastacia).
Ao se envolverem em suas producdes autorais 0s jovens se deparam com situagdes
novas e que muitas vezes ndo sabem como realizar. Motivados a executar e superar as barreiras
gue encontram na realizacdo dessas atividades, é comum a colaboracéo entre internautas, tantos

nos proprios canais e redes sociais, onde foi compartilhado o contetdo como em visita em sites
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especializado, chats, foruns em que possam discutir com outras pessoas, interagir, receber dicas
e fontes para conseguirem o que se propdem.
Observamos interacdes desta natureza no Vlog de P&o e no Fragmovie de High.

Nos excertos abaixo selecionamos algumas interacdes no Vlog de P&o.

Comentarista 1: ficou da hora mano.....VC é f8%@

Pao: Obrigado!

Comentarista 2: arrasoooou gatooo00000 !! Q@O
Pdo: obrigadoooo @@

Comentarista 3: Fica ligado no Copyright!! (lindo btw)

Pao: Eu seei, coloquei o link do &udio original e ndo rentabilizei u.u ( obrigado

btw EED)

Sob a mesma perspectiva Pdo e CVF interagem no grupo do Whatsapp destinado a

pesquisa:

CVF: Alguém tem canal no YouTube?
P&o: Eu. Mas ainda ta ""no inicio"
CVF: O meu tbm.E dificil a transico do vine para o YouTube.

Pdo: Simmmm. Fazia vines. Mas sempre me soltava mais no snap. Dai passei
a ficar no snap. E me aventuro pelo YouTube.

De acordo com Lankshear e Knobel, (2015) em entrevista concedida a Romancine,
pesquisador da Universidade de S&o Paulo, 0s jovens ao tentar criar a midia que eles levam a
sério, buscam suporte em grupos que tem a mesma afinidade. Procuram informacdes sobre o
que é valido entre outros participantes quanto a “fazer um bom trabalho”, refletindo sobre os
critérios que tem sido adotados. Desse modo se importam com os comentarios e o feedback
fornecido pelos outros, bem como identificam-se com o fazer e com outros que sdo bem-

sucedidos nas mesmas atividades.
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Esforgam-se para tornar-se como eles, assumirem a mesma identidade — um
animador ou um remixer — ¢ interagem ativamente em uma “afinidade” ou
“comunidade de pratica” especificas. H4 uma complexa interagdo de
atividades “com a mdo na massa”, interagdo com instrumentos, materiais e
recursos (principalmente com outras pessoas) e um desejo de adotar o

“sistema de avaliacdo” (as normas e valores) associado com esse campo de
atividade (LANKSHEAR E KNOBEL, 2015, p. 94).

Os autores fazem uma reflexdo em que as novas tecnologias ndo sdo percebidas nem
como “salvagdo” nem como “perdi¢do” para o aprendizado (escolar ou nao), mas em “uma
dupla perspectiva, como parte de um novo contexto social, que provoca mutagdes no proprio
estatuto do saber e como possivel instrumento para promover o aprendizado social”
(LANKSHEAR E KNOBEL, 2015, p. 91). Sob a perspectiva dos autores o aprendizado social
pode ser entendido como aquele que se conecta experiéncias reais em contextos estabelecidos,
onde ha uma interacdo entre os individuos na busca em resolver problemas, enfatizando, assim,
mais o aprender a ser do que o aprender sobre. (p. 92, grifo dos autores).

Santaella (2013) argumenta que estamos em um estagio de conexao continua e que sao
notaveis os aspectos que afetam as formas de educar e aprender, portanto gracas aos
dispositivos moveis interconectados e conectados a internet sdo propicios os “processos de
aprendizagem espontaneos, assistematicos, e mesmo caoticos, atualizados ao sabor das
circunstancias e de curiosidade contingentes” (SANTAELLA, 2013, p. 286).

Percebemos estes dados nas respostas do questionario on line, onde 92% dos
respondentes alegaram fazer pesquisa na web para aprofundar algum tépico abordado na escola;
89,9 referem recorrer a web para aprender algo que nao ficou claro, bem como 91,8% assistem
tutoriais para alguma aprendizagem especifica. Sob esta perspectiva, instigar a busca por
informacdes por meio de pesquisas realizadas pelos discentes, faz mais sentido do que horas de

uma aula expositiva.

4.7 Por uma escola com Educacéo dinamica e espacgo de expressao

A expressao “educacdo dinamica” foi colocada em diferentes ocasides pelos

participantes do grupo. Anastacia sugere que educagdo dinamica seja:

Fazer as coisas de um jeito divertido...por exemplo, como ele faz vine pras
pessoas rirem, ai ja aproveita essa ideia e faz as coisas de um jeito mais
dindmico que consiga alcancar mais gente, porque éeeee... acho que hoje em
dia pra tentar chamar atengdo do aluno ndo € mais essa coisa sO do cartaz...
porque o aluno ndo vai nem ler. Ele ndo vai parar ali, perder um tempo pra
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ler....s6 se for aquela coisa mais dindmica... que chame a atengdo mesmo de
um jeito diferente....porque hoje em dia isso que chama a atencdo. (Anastécia)

Do mesmo modo Péo enfatiza que ter um espaco na escola para que se expressem € uma
maneira de tornar a educacdo mais dinamica.

Anastacia reconhece que hd muitos atrativos em publicacGes nas midias digitais, mas
percebe que neste contexto ha muita repeticdo também:

Quando comegou com essa onda de youtube... vine... quando alguém tinha
uma ideia e explodia, ai comecgou a virar padrdo e todo mundo imitando. Hoje
em dia entdo, tem que ser diferente... tem que fazer diferente, tem que mudar.
Porque fica tudo muito repetitivo. (Anastacia)

Para os jovens participantes da pesquisa, a escola ndo deve ser um ambiente apenas
focado em ensinar matérias necessarias ao vestibular, mas deve ser também um espaco de

expressao e de convivéncia como podemos notar em algumas falas:

Hoje por exemplo tem alunos que mexem com imagem, tem alunos que
mexem com... vamos supor, tem uns que desenham, tem alunos que cantam
que dangam, é... tentar juntar, tentar fazer uma juncdo disso tudo e aplicar na
escola. (Anastacia).

Por exemplo... no 01.. no Ced 01 tem nos intervalos a galera que canta se
junta pra cantar... a galera que danca se junta pra dancar... tem um palco no
intervalo mesmo, e assim a galera se expressa, entendeu? (Pao).

Para os participantes, ter a oportunidade de expressar-se no ambiente escolar possibilita
uma maior valorizagdo do ambiente, pois acreditam que com uma abertura para suas
expressividades haveria muitos estudantes que se engajariam na preservacdo dos espacos
escolares, de modo a se evitar as depredacdes que acontecem em muitas escolas, inclusive na

escola pesquisada.

E e também...assim na escola... acontece muito vandalismo, assim...os alunos
depredando a escola. Uma vez eu tava até conversando com um amigo ... a
gente conversando sobre talvez fazer um ensaio (fotografico) na escola.
Talvez algo assim poderia....(Juliette).

Valorizar, mostrar que a que a escola também tem sua beleza (Julia).

15 Uma escola de ensino médio na mesma regido.
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Isso...Valorizar (Juliette)

Nossa escola mesmo ela € tipo bem organizada...tem um cenario... entdo se
organizasse... é... ensaios fotograficos...(Anastacia)

Grafite... ter também grafite que as pessoas gostam... (Julia).

Para ele os espagos de expressao ndo devem se restringir apenas aos espacos fisicos da
escola, mas também em ambiente on line. Duas participantes, ao compartilharem suas
producdes, enviaram fotografias que produziram para um projeto desenvolvido na disciplina de
Artes e embora todos concordem que gostaram muito de realizar a atividade, sentem falta de
um espaco para expressdo nao apenas focado nas disciplinas. Diante disso Anastacia sugere

que:

Se criassem tipo um site com péginas pra escola e as pessoas poderiam colocar
as opiniBes delas colocar os trabalhos que elas fazem, uma coisa mais... um
trabalho mais com a divulgacéo...

Diante da sugestdo outros componentes do grupo também se manifestam
favoravelmente. Importante notar que por se tratar de uma entrevista grupal, as interacdes entre
os participantes foram acontecendo naturalmente, cada um complementando a fala do outro,

conforme podemos observar nestes excertos:

N&o que tirasse o foco da matéria. Focado na matéria s6 que de um jeito mais...
(Juliette)

...Dindmico...(P&0)

Dinamico, essa € a palavra... um jeito... porque muitas vezes a gente ndo se
interessa por muita coisa porque € taaado... como que fala... tdo tradicional né?
(Juliette).

Cansativo (Anastécia).
Monotono (Jalia).

As falas dos participantes evidenciam que a producdo de imagens desponta como uma
das possibilidades educativas a ser exploradas pelos educadores. Ao pensar na revolugédo
tecnoldgica que marca esta época Costa (2013) reflete que nédo € a toa que é a imagem e nao a
escrita, o marco deste tempo. Emerge, pois “uma cultura planetaria eminentemente audiovisual,

na qual as pessoas se inserem e com a qual convivem ”. (COSTA, 2013, p 21).
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Enquanto a escola tem sua origem marcada por uma cultura dominada por livros, agora
se encontra em uma cultura dominada pelos meios audiovisuais (FERRES, 2000). Para o autor
é falso dizer que a solucdo aos déficits educativos seja incorporar a tecnologia para adequar a
educacdo aos parametros da modernidade, mas sim na linguagem e na elaboracéo de mensagens
que busquem a emocao.

Podemos observar que, cada vez mais, ha publicacfes em diversas plataformas digitais
de produc6es autorais, tais como fotografias e videos, facilitados principalmente pela posse de
aparatos como smartphones e tablets, com diversos recursos e aplicacdes. Se essas producdes
autorais despertam tanto interesse nos jovens, porque ndo aproveitéa-las na educacao?

Para Costa (2013) é necessario que a educacdo reveja seu paradigma letrado e adentre
no campo das imagens e das linguagens tecnoldgicas para que possa ultrapassar as barreiras
que separam duas culturas: uma baseada na escrita, que é eurocentrada, iluminista e burguesa
e outra baseada nas imagens, que é globalizada, massiva, utiliza multiplas linguagens e
tecnologias de comunicagdo. Tapstott ao refletir sobre habilidades desta geragdo argumenta

que:

Acredito que concluiremos que o fato de terem ficado imersos em ambiente
digital interativo os tornou mais inteligentes do que o tipico espectador
passivo de televisdo. Eles talvez leiam menos obras literarias, mas dedicam
muito mais tempo a leitura e a redacdo on-line. Como veremos, essa atividade
pode ser intelectualmente desafiadora. Em vez de apenas receber informacdes
passivamente, eles as estdo coletando rapidamente em todo o planeta. Em vez
de simplesmente acreditarem que um apresentador de tevé esta nos dizendo a
verdade, eles estdo avaliando e analisando uma montanha de informagoes,
muitas vezes contraditorias ou ambiguas. Quando escrevem em seus blogs ou
carregam um video na internet, eles tém a oportunidade de sintetizar e criar
uma nova formulagdo, o que gera uma enorme oportunidade. A Geracéao
Internet teve a chance de satisfazer seu potencial intelectual inerente como
nenhuma outra. (TAPSCOTT 2010. p.122)

Por outro lado, Ferrés (2000) pondera sobre a necessidade de redefinir o perfil do
educador em um novo entorno tecnologico comunicativo, de modo que seu papel seja conseguir
que seus alunos sejam capazes de investir energia emocional nos contetdos de aprendizagem:
fazer com que a emocdo gere reflexdo, que o pensamento se transforme em abstrato, extrair de
cada forma de expressdo suas melhores prestagfes, conseguir que gragas a expectativa do
prazer, assuma-se a necessidade do esforco.

Do ponto de vista da educacdo formal, Lankshear e Knobel (2015) evocam uma
possibilidade educativa em que os estudantes podem ser estimulados a assumir a identidade de

historiadores, ao pesquisar temas e interpretacfes da historia na interacdo com dados e casos
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historicos. Deste modo eles acreditam que os estimulando a trabalhar da mesma maneira que
historiadores reais serdo empreendidos esforgos para apreender os valores, normas e critérios
que os historiadores utilizam.

Pao relata uma experiéncia semelhante ao exemplo de Lankshear e Knobel (2015), ao
assumir no Twitter a identidade de um personagem de um livro que leu. Pao alega que passou
um dia inteiro agindo no microblog como este personagem, que era autista. Relata que achou a
experiéncia muito interessante e que tal fato chamou a atengéo de seus seguidores, inclusive de
professores da escola e que todos pediam para explicar do que se tratava.

Anastacia complementa que no Twitter:

Tem essas coisas de mexer com personagem, ai combina todo mundo...vamos
supor, no caso aqui agora por exemplo eu leio uma saga de livros entdo vai
combinar todo mundo de cada um colocar um.. um..., icon que ¢ a fotinha la
né? Com o rosto desse personagem vai trocar 0 nome e passar o dia inteiro
agindo como se vocé fosse ele...

Pao — Isso

Anastacia: Vocé pode usar isso no Twiter, no Facebook entendeu? A gente ja
fez isso vérias vezes.

Diante das sugestdes de Pdo e Anastacia nos aproximamos das reflexdes de Martin-
Barbero (1999) em que discorre sobre a organizagéo curricular das escolas. O autor avalia que
a educacdo secundaria deveria ser repensada por completo, pois € um momento em que 0S
jovens ja comecam a ter uma interatividade muito forte com os meios de comunicacao, tais
como texto escrito, 0s quadrinhos, o cinema, a televisdo, o video, os videogames. Sob esta
perspectiva, 0 autor acredita que deveria haver também uma reorganizacdo nas faculdades de
Educacdo de modo a evidenciar um tipo de aprendizagem que fosse menos linear, menos
sequencial e mais mosaico. Para Martin Barbero, um saber mosaico é aquele que permita usar

uma capacidade nova, percebida nos jovens de hoje, que é trabalhar com inferéncias.

Isto significa que o jovem esta lendo um livro e salta para outra coisa; ndo
naquele sentido preguicoso de pular partes, mas, como fazia meu filho, com
mais capacidade de elipse no processo cognitivo, com uma capacidade de
inferéncia que antes ndo tinhamos. Assim, submeter o jovem a uma
aprendizagem linear, completamente segmentada, em termos de pacotes de
saber, é desconhecer todos os outros modos de organizagdo, de difusdo, de
contato com o conhecimento que o adolescente esta adquirindo (MARTIN-
BARBERO, 1999, p. 76)
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Martin-Barbero acredita, ainda, que o problema fundamental no ensino médio esta
relacionado ao fato de que a escola continua centrada no livro e no discurso do professor e que
hoje esses elementos sdo incapazes de assumir toda a diversidade de linguagens e de escritas

que os jovens levam a escola.

O problema bésico da escola € abrir-se para novas linguagens. Mas abrir-se,
como diziamos, ndo de forma instrumentada, mecéanica, modernizante, apenas
como adorno. Em primeiro lugar, a ideia é abrir a agenda de temas que
interessam a juventude. S&o muitos os temas que ndo chegam ao adolescente
e ao jovem pelo lado da escrita: livros, jornais, revistas. Mas que podem
chegar pela televisdo. (MARTIN-BARBERO, 1999, p. 76).

Para ele a televisdo pode agendar temas importantes sobre o pais e 0 mundo, além de
mostrar possibilidades de experimentacdo audiovisual. Com isso o autor exemplifica que por
meio da televisdo, (e no nosso contexto por meio da internet) é possivel ter acesso as produgdes
de profissionais, tais como videoclipes publicitario e musical.

Embora os participantes da pesquisa almejem por um espago de expressao na escola,
seja no ambiente fisico ou virtual, reconhecem que muitas coisas que gostariam de fazer ndo

sdo permitidas, conforme podemos verificar nos excertos abaixo:

Meus seguidores do vine sugeriram de eu criar uma matéria...de eu mostrar o
meu dia-a —dia na escola... Eu fui pedir autorizacdo pra dire¢do eles ndo
deixaram... eles ndo queriam que mostrasse a imagem da escola, dos
alunos...eu achei isso muito sem nog¢éo... porque ndo era nada demais...eu s6
gueria mostrar o dia a dia na escola... como era o dia a dia na escola (CVF)

.... ai acaba acontecendo por debaixo dos panos, porque...eu mesmo tenho
muitos snaps no colégio... de colegas...de professores e s6 assim sem a direcao
saber... se a diregdo soubesse ia ser até melhor para o colégio... (Pao)

...se a direcdo permitisse... (CVF).,

...ndo é também dizendo que o aluno vai ter o direito de fazer tudo... ele vai
s6 0 que eles estdo tentando banir pequenas coisas... € eu ndo acho que seja
problema vocé filmar... (Anastacia)

Porque acaba que tem gente que vai querer ultrapassar (P&o).

...a escola também... a0 mesmo tempo que ela quer ensinar o aluno... ela fecha
muito. Se os alunos quiserem tentar...digamos protestar... falar alguma coisa,
a escola ndo permite...se eles.. é ... permitissem isso acho que os alunos seriam
até mais participativos nas atividades da escola (Anastacia).

E.. dar mais voz para os alunos...(P4o)
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Percebemos também que embora estejam conscientes das proibicoes, as transgressoes
fazem parte desse processo, com filmagem de colegas e professores e compartilhamento no
Snapchat, conforme vimos no exemplo citado por Pdo. Com isso podemos inferir que apesar
do controle disciplinar e corporal, de ordem institucional (FOUCAULT, 2007), os jovens
procuram maneiras de burlar as normas vigentes, em busca de novas experiéncias.

Outra consequéncia que emergiu nas relacfes sociais entre professores e discentes com
0 advento das redes sociais foram as fronteiras que existiam antes entre 0 ambiente escolar e a
vida privada de ambos os atores envolvidos. Na atualidade tornam-se cada vez mais ténues as
fronteiras entre publico e privado, global e local, on line e off line. Este envolvimento extrapola
alguns limites de convivéncia, que alguns professores ainda tém receio de aceitar.

Conscientes de que, com as mudancas ocorridas nos ultimos anos, em decorréncia da
utilizacdo das novas tecnologias, surgem novas maneiras de pensar e de aprender. Em
consonancia com as possibilidades para a educacdo do século XXI, Gardner (2007) sugere 0
desenvolvimento de cinco tipos de mentes, que considera cruciais para um mundo marcado pela
hegemonia da ciéncia e tecnologia e afirma que 0s que conseguirem cultivar essas cinco mentes
terdo mais chances de prosperar.

Sdo elas: a) a mente disciplinada, que para o autor é capaz de empregar as formas de
pensamento associadas a importantes disciplinas académicas (historia, matemaética, ciéncias,
arte, etc), além de ser capaz de continuar melhorando permanentemente, independente da
educacdo formal; b) a mente sintetizadora, que consegue escolher as informacdes cruciais entre
uma grande quantidade disponivel e organizar essas informacgdes de maneira que facam sentido
para si e aos outros; ¢) a mente criadora, que consegue ir além dos conhecimentos e das sinteses
existentes para propor novas questdes, oferecer novas solugdes criativas; d) a mente respeitosa,
que responde de forma simpatica e construtiva a diferencas entre individuos e grupos, que busca
trabalhar e entender as diferencas indo além de uma atitude meramente tolerante e, finalmente;
e) a mente ética, que é capaz de agir de forma adequada e responsavel, de modo a realizar um
bom trabalho e boa cidadania.

O autor acredita, ainda, que professores, educadores e supervisores deveriam apreciar e
personificar esses tipos de mentes e a escola, até entdo, focada na informag&o de contetido, em
provas padronizadas e com convengdes, muitas vezes arbitrarias, no cotidiano escolar e que s6
podera ser corrigida se a formacéo de professores e de outros tipos de lideres priorizarem o
desenvolvimento desses tipos de mentes (GARDNER, 2007).



118

4.8 Aprendizagem ubiqua

Para desenvolver o conceito que Santaella (2015) chama de aprendizagem ubiqua, a
autora explicita cinco geracdes de tecnologias que incidiram sobre 0s processos de comunicagdo
e de cognicdo e que foram incorporadas a cultura nos Ultimos dois séculos. Santaella argumenta
que essas maquinas provocaram intensas transformacgdes socioculturais. Sdo elas: tecnologias
do reprodutivel; tecnologias de difusdo; tecnologias do disponivel; tecnologias de acesso e
tecnologias de conexdo continua.

No ambito das tecnologias do reprodutivel estdo inseridas as tecnologias
eletromecéanicas do qual fazem parte as linguagens da era da reprodutibilidade técnica como
jornal, foto e cinema e que langaram as “sementes da cultura de massa” (p. 286). A autora
argumenta que sao bem distintos os modos de producéo, transmissdo e recepcao das linguagens
que foram introduzidas por meio dessas tecnologias.

As tecnologias de difusdo, do qual fazem parte o radio e a televiséo, sdo responsaveis
pela ascensdo da cultura de massas tao logo entraram no mercado da industria cultural.

As tecnologias do disponivel se situaram entre o0 apogeu da cultura de massas e a cultura
digital, a partir dos anos 1990. De acordo com a autora sdo tecnologias de pequeno porte, feitas
para atender necessidades mais segmentadas e para publicos mais especificos ou por escolhas
individuais. Sdo elas as redes de televisao a cabo, o video cassete, maquinas de xerox, walkman,
etc.

As tecnologias de acesso sdo as que fazem emergir a comunicacao via computador e
que se realizam gracas a conversao em uma Unica linguagem todos os tipos de texto, som,
imagens, difundidos em multiplas redes. De acordo com a autora a palavra chave neste tipo de
tecnologia ¢ a interatividade e o termo “recep¢do” torna-se cada vez mais obsoleto.

Por fim, para trazer a baila as tecnologias de conexao continua, a autora argumenta que
nunca houve um recurso tecnolégico que se difundiu tdo rapidamente quanto o telefone celular.
Além disso, além de incorporar todas as fun¢Ges de comunicagdo possui uma independéncia
espacial de institui¢cdes sociais como domicilio, trabalho, escola entre outras, o que “resulta da
intromissdo de vias virtuais de comunicagdo e acesso a informagdo enquanto a vida vai
acontecendo” “SANTAELLA, 2013, p. 288).

Para Santaella as condi¢cfes propiciadas pelas tecnologias de acesso e de conexéo
continua afetam as formas de educar ¢ de aprender ¢ deste modo denomina “aprendizagem
ubiqua” as formas de aprendizagem mediadas pelos dispositivos moveis. A autora defende a

aprendizagem como “um processo dindmico e ativo que produz modificagdes cognitivas e



119

comportamentais, relativamente duradouras, mesmo que nao imediatamente visiveis, nos
individuos” (SANTAELLA, 2013, p. 290).

Ao discorrer sobre a aprendizagem ubiqua Santaella deixa claro que as formas
emergentes de aprendizagem e 0s novos modelos educacionais néo significam que as formas
precedentes tenham que desaparecer para dar lugar as novas formas. Ou seja, “cada uma das
formas apresenta potenciais e limites que lhes sdo proprios” (p. 304) em um processo de
complementariedade que enriquece o processo educativo.

As producdes criadas pelos participantes da pesquisa, alguns deles propiciados pelos
recursos e aplicativos disponiveis em celulares, e face a abrangéncia que estes dispositivos
acarretam nas relagfes sociais e pedagogicas da contemporaneidade nos leva a acreditar nas

potencialidades de seu uso na educacao.
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Mas entdo, ousei comentar, estais ainda longe da solucgéo...
_Estou pertissimo, disse Guillaume, mas néo sei de qual.

_Entdo ndo tendes uma Unica resposta para vossas perguntas?
_Adso, se as tivesse ensinaria teologia em Paris.

_ Em Paris eles tém sempre a resposta verdadeira?

_ Nunca, disse Guillaume, mas sdo muitos seguros de seus erros.
O Nome da Rosa

Umberto Eco
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ULTIMOS PASSOS OU CONSIDERACOES FINAIS

Com o proposito de investigar a producdo de contetdo midiatico, realizada por jovens,
de analisar seus habitos quanto a utilizacdo e producdo em midias digitais e redes sociais, de
descrever a producdo de contetdo midiatico realizadas por eles e de refletir sobre a dimenséo
educativa baseada na producdo de conteddos midiaticos realizadas pelos jovens, desenhamos
uma metodologia de método misto, com a combinacdo de diferentes métodos e técnicas de
pesquisa.

Iniciamos a pesquisa por meio de aplicacdo de um questionario on line. Selecionamos,
mediante manifestacdo de interesse dos respondentes, os participantes para a segunda fase da
pesquisa. Criamos um grupo por meio do aplicativo Whatsapp para agendamento das
entrevistas e a seguir realizamos uma entrevista de Grupo Focal.

O grupo do Whatsapp tinha por finalidade receber as produgfes autorais dos jovens,
mas dadas as interagdes, tanto entre pesquisadora e participantes, quanto entre os proprios
participantes que ocorreram apds o encontro da entrevista, podemos considera-lo como um
Grupo Focal On Line. As interagcdes entre 0s participantes ocorreram tanto em momentos
sincronos quanto assincronos. Além disso, alguns contatos entre pesquisadora e participantes
ocorreram em conversas privadas, por meio do aplicativo.

Com as respostas do questionario, as falas e interaces durante a entrevista do Grupo
Focal, as produc@es enviadas pelos participantes e pelas conversas no aplicativo Whatsapp foi
possivel desvelar como se constituem os jovens que fizeram parte deste estudo. Jovens em um
contexto local de uma escola publica do Guara, regido administrativa de Brasilia, seus habitos
na internet, suas produc@es imagéticas e suas reflexdes sobre algumas possibilidades educativas
na conjuntura de utilizacdo das midias e tecnologias.

A observacdo de seus habitos quanto ao consumo e producdo na internet permitiu
verificar que grande parte dos jovens permanecem conectados na web, principalmente por meio
de wi-fi, mas apenas uma parcela desses jovens tem uma producgdo de conteudos midiaticos. As
producbes sdo prioritariamente de imagens e videos, com uma ligeira predominancia da
primeira.

As produgdes compartilhadas pelos jovens, que compdem os dados visuais desta
pesquisa, nos possibilitou compreender o0s interesses e motivacdes desta geracdo que nasceu e
cresceu em uma sociedade cercada por tecnologias e pelas midias. Para além das expectativas
iniciais encontramos jovens que querem expressar-se também no ambiente escolar e

compartilhar producdes escolares no ambiente virtual.
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Diferentemente do que apregoa a literatura recente, 0s jovens pesquisados ndo exercem
tdo ativamente o protagonismo na producdo de conteddos midiaticos, o que nos impele a
conjecturar que o protagonismo dos jovens atende mais a interesses mercadologicos, do que
propriamente uma maneira de expressar-se.

Com os jovens estudantes da escola em que foi realizada a pesquisa observamos que
vivenciam as mazelas referentes a problemas estruturais e comportamentais como a depredacéo
do patrimdnio publico. Entretanto percebemos que eles acreditam que acdes que Ihes permitam
ter um comportamento mais ativo e engajado dentro da escola, alguns desses problemas
poderiam ser minimizados.

Observamos também que séo capazes de gerenciar sua aprendizagem por meio de busca
de informacgdes em tutoriais, chats, familia, amigos, quando tém interesse em alguma
aprendizagem especifica.

As abordagens metodoldgicas empregadas no estudo mostraram-se eficazes para
desvelar as questdes propostas inicialmente. Consideramos a utilizacdo do questionario on line
como uma ferramenta de grande valia, pela facilidade em obter um nimero significativo de
respostas em um tempo reduzido. Todavia, ha que se observar que para ndo haver contratempos
com esta ferramenta, ha necessidade de ter uma boa conexdo com a internet, pois no momento
inicial da aplicacdo do questionério, muitos equipamentos do laboratério de informética
travaram, ndo sendo possivel determinar se todos os respondentes tiveram suas respostas
computadas.

O problema técnico durante a aplicacdo do questionario no faz refletir sobre as mazelas
estruturais como agravantes no processo de inovagdo tecnolégica na educacdo. Muitas vezes ha
professores dispostos a desenvolver projetos com seus alunos, mas que esbarram em condic6es
precarias de materiais e de conexdo.

A entrevista de grupo focal transcorreu sem maiores intercorréncias, mas salientamos a
dificuldade em conciliar os horérios de todos os participantes, bem como a necessidade de ter
colaboradores que auxiliem o pesquisador na condugdo de atividades como filmagem,
gravacdo, coleta de assinatura, entre outras. Da mesma forma, embora esta técnica tenha
proporcionado desvelar as questdes inicialmente propostas, consideramos que algumas
questdes poderiam ser melhor exploradas.

As conversas com o uso do aplicativos Whatsapp foi primordial, tanto para chegar a um
consenso sobre uma data e horério para a entrevista, que contemplassem todos os participantes,
bem como para dirimir algumas duvidas que surgiram durante a fase de transcricdo das

entrevistas. Proporcionou também uma boa interagdo entre 0os componentes do grupo e a
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pesquisadora, razdo pela qual consideramos que técnica do Grupo Focal foi realizada tanto em
momento presencial, quanto on line. Além disso, o Whatsapp revelou-se como um instrumento
adequado para o compartilhado das produces realizadas pelos jovens.

Deste modo, a utilizacdo de uma técnica relativamente nova na conducao desta pesquisa
contribui para apresentar possibilidades, ndo s6 para a educacao, mas também novas formas de
utilizar as tecnologias digitais em futuras pesquisas. Um beneficio observado na realizagdo do
grupo focal on line foi possibilidade de copiar a conversa diretamente para um editor de texto,
dispensando com isto a necessidade de transcricdo das conversas, quando realizadas de maneira
presencial.

Se por um lado a escolha da populacéo de estudantes de terceiro ano do ensino médio
estava em consonancia com os objetivos do estudo, por outro revelou-se um limitante, pois
alguns, apesar de interessados em participar do estudo, ndo tinham disponibilidade de horario
em decorréncia de outras atividades desenvolvidas, tais como cursos preparatorios para o
vestibular, curso de idiomas, estagios, trabalho, entre outros. Da mesma forma alguns
participantes relataram ndo ter uma producdo mais substanciosa pelo mesmo motivo.

E evidente a necessidade de inovagdes também nos processos de ensino e aprendizagem,
pois enquanto as transformacdes nas diversas esferas da sociedade ocorrem de maneira
acelerada, muitas vezes na escola esse processo ainda caminha a passos lentos.

Conhecer as producdes e os compartilhamentos realizados pelos jovens na web nos
permitiu refletir sobre o planejamento de acbes voltadas para a educacdo na
contemporaneidade, com projetos escolares carregados de sentidos, onde 0s jovens possam
sentir-se mais motivados a participar da vida escolar.

E significava a quantidade de jovens que possuem aparelhos celulares com as mais
diversas func@es, contudo ainda dependem da wi-fi para se conectarem a internet. Diante de tal
fato, € plausivel sugerir o investimento em politicas publicas voltadas a aparelhar as escolas
com uma boa conexdo e a incrementar projetos voltados ao uso pedagdgico do celular.

A temaética ndo se esgota com este estudo e salientamos a necessidade de estudos
complementares, por tratar-se de um tema emergente e com diferentes possibilidades de
abordagens.

Como professora de Ensino Médio, ter vivenciado a experiéncia académica no periodo
do mestrado me proporcionou um amadurecimento e a abertura de novas perspectivas nas
praticas pedagogicas futuras.

Além disso, € de fundamental importancia conjecturar sobre o papel formador da escola

e da familia em tempos das novas sociabilidades proporcionadas pelas participacdes e



124

interacdes no espacgo virtual. Proporcionar aos jovens refletirem sobre o que publicam e

compartilham pode contribuir para a constru¢do de um espago mais ético e plural na web.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Jovens, internet e producao de conteudo

Este questionario faz parte de uma pesquisa realizada pelo Programa de Pos
Graduacao da Universidade de Brasilia e destina-se a conhecer os habitos de
Jjovens quanto a utilizacao de dispositivos eletronicos, bem como tragar um perfil
quanto a utilizacao e produgao de conteudo para a internet.

Ao comecar a respondeé-lo, vocé concorda com os termos desta pesquisa e fica
ciente que sua participacac € voluntaria.

Agradecemos sua valorosa contribuigcao e nos colocamos a disposigao para
esclarecer quaisquer duvidas pelo email silvia.arrelaro@gmailcom.

1. Com que frequéncia vocé acessa a internet? *
i) Todos os dias, mais de uma vez

i) Todos os dias, pelo menos uma vez

i) Pelo menos 1 vez por semana

i) Pelo menos 1 vez por més

i) Raramente acesso a internet

2. Com qual dispositive vocé acessa a internet com maior frequéncia? *

i) Telefone celular com pacote de dados

() Telefane celular por meio de wi fi

i) Tablet

() Notebook

() Computador em minha residéncia

() Computador na casa de amigos ou parentes

() Computador em lan house

() Outro: | |

Para cada uma das atividades abaixo, assinale com que
frequéncia vocé costuma realiza-las quando esta
conectado a internet.
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3. Atividades de comunicagao: *

3.1. Acessaredes
sociais (Facebook,

Twitter, Instagram,
etc)

3.2. Verifica email

3.3. Conversas em
aplicativos de
mensagens
instantaneas
(Whatsapp,
Messenger, skype,
etc)

3.4. Cria efou
atualiza paginas e
blogs pessoais

4. Atividades de lazer:

4.1 Assiste filmes,
séries, programas
de televisdo, ouve
musica (youtube,
Vimeo, Netflix
etc.)

4.2 Baixa
conteddo da
Internet (download
de musica, filmes,
video, texto e
jogos etc.

4.3 Acessa site de
revistas de seu
interesse

4.4 Acessa sites
de noticias

4.5 Baixa e instala
softwares/
programas de
computador

4 6. Lé livros
digitais (ebooks,
eReaders etc.

4.7. Participa de
jogos em
rede/Joges on
line.

Mais de uma
vez ao dia

Mais de uma
vez ao dia

Todos os dias
ouU quase
todos os dias

Todos os dias
ouU quase
todos os dias

Pelo menos
UMma vez por
semana

Pelo menos
UMma vez por
semana

Pelo menos
UMa vez por
més

Pelo menos
UMma vez por
més

MNéo faz

MNéo faz
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5. Busca de informagdes e servigos *

Mais de uma
vez por dia

5.1.Faz pesquisas
na web sobre
informagtes em
geral

5.2, Utiliza
servigos de
localizagdo
(mapas, @
navegacao,
pesquisa de local
etc

5.3. Acompanha
blogs (jogos,
moda, decoragio
etc

5.4. utiliza
servigos online
(pagamento de ]
contas, compras

on ling, etc.

Todos os dias
ouU quase
todos os dias

6. Atividades educacionais e/ou de treinamento. *

Mais de uma
vez por dia

6.1. Faz pesquisa
na web para
realizar trabalhos
escolares.

6.2 Faz curso a
distancia ou curso (]
on line

6.3.Pesquisa

informacgtes sobre [~ ]
CUrsos

6.4. Assiste videos

com tutoriais para

alguma ]
aprendizagem

especifica.

6.5. Faz pesquisa

na web para

aprofundar algum ]
topico abordado

na escola.

6.6. Utiliza a web

para aprender

algum conceito o
que ndo ficou

claro na escola

6.7. Participa de

grupos do

whatsapp ou (=]
facebook com fins
educacionais.

Todos os dias
OU quase
todos os dias

Pelo menos
uma vez por
semana

Pelo menos
uma vez por
semana

Pelo menos
uma vez por
més

Pelo menos
uma vez por
més

Mé&o faz

Méo faz
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7. Produgdo e compartilhamento de conte(ido para a web. *
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Mais de uma Todos os dias Pelo menos Pelo menos )
. ou quase uma vez por uma vez por Mao faz
vez ao dia - -
todos os dias semana més

7.1 Produz e . . . ) .
compartilha D) o o 5] &)
videos
7.2. Produz e
compartilha = - - - -
imagens com v v v e g
recursos digitais
7.3. Produz - - - - -
tutoriais v v e bt ©
7.4. Cria jogos = = =
digitais d v - - et
7.5. Produz textos . . . ) .
em blogs, sites, ] o o o o
eic
7.6. Cria out = - - . ~

ria outros @ @ @ @ @

conteddos digitais.

8. Se voceé realiza alguma das atividades relacionadas no item 7, gostariamos de contacta-lo (a) para a
segunda parte desta pesquisa. Para tanto solicitamos, caso tenha interesse, deixar seu contato (email,
whatsapp, pagina pessoal, site), a descrigdo do que vocé produz e o enderego eletrénico onde
compartilha suas produgoes.

9. Para finalizar, solicitamos o preenchimentos dos dados a seguir: *
Sexo

) Masculino

() Feminino

Idade

Agradecemos sua valorosa contribuicao em participar
desta pesquisa € nos colocamos a disposicao para
eventuais duvidas e esclarecimentos.
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “A Producao de contetidos
midiaticos realizadas por jovens e suas possibilidades educativas”, de responsabilidade de
Joana D’Arc Silvia Goudinho Arrelaro, aluna de mestrado da Universidade de Brasilia. O
objetivo desta pesquisa é investigar a producdo de conteudo midiatico, realizada por jovens de
uma escola publica. Assim, gostaria de consulta-lo(a) sobre seu interesse e disponibilidade de

cooperar com a pesquisa.

Vocé recebera todos os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizacdo
da pesquisa. Por tratar-se de contetdos midiaticos realizados por vocé e que esses conteudos ja
estdo disponiveis na internet, vocé concorda com a divulgacdo de producédo de sua autoria e que
se encontram compartilhados em redes sociais e/ou midias digitais, tais como facebook,
instagran, youtube, entre outros. VVocé esté ciente que eventualmente esses conteudos poderdo
acarretar a identificacdo da sua imagem, considerando que esses conteldos ja se encontram
disponiveis na internet. Ressalta-se que quaisquer contetidos midiaticos realizados por vocé e
disponibilizado para fins desta pesquisa sera divulgado exclusivamente para fins académicos.
Os dados provenientes de sua participacdo na pesquisa, tais como questionarios, entrevistas,

fitas de gravacao ou filmagem, ficardo sob a guarda do pesquisador responsavel pela pesquisa

A coleta de dados sera realizada por meio de um questionario on line, entrevistas
coletivas, denominadas grupos focais e envio de producéo de contetdo midiatico de sua autoria.
E para estes procedimentos que vocé esta sendo convidado a participar. Sua participacdo na

pesquisa ndo implica em risco.

Espera-se com esta pesquisa avancgar no entendimento sobre os habitos, costumes e
producéo dos jovens na internet, de modo a refletir sobre projetos pedagogicos para o uso das
tecnologias.

Sua participacdo é voluntéria e livre de qualquer remuneragéo ou beneficio. VVocé € livre
para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper sua participacdo a
qualquer momento. A recusa em participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda de

beneficios.
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Se vocé tiver qualquer davida em relagdo a pesquisa, vocé pode me contatar atraves do
telefone 61 96538653 ou pelo e-mail silvia.arrelaro@gmail.com

A pesquisadora garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos participantes
por meio de relatério de pesquisa, enviado aos participantes interessados, podendo ser

publicados posteriormente na comunidade cientifica.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de
Ciéncias Humanas da Universidade de Brasilia - CEP/IH. As informacGes com relacdo a
assinatura do TCLE ou os direitos do sujeito da pesquisa podem ser obtidos através do e-mail
do CEP/IH cep_ih@unb.br.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard& com o(a) pesquisador(a)

responsavel pela pesquisa e a outra com o senhor(a).

Assinatura do (a) participante Assinatura do (a) pesquisador (a)

Brasilia, de de
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APENDICE C - TERMO DE ASSENTIMENTO
Caro(a) estudante,

Gostaria de convida-lo (a) a participar da pesquisa “A PRODUCAO DE CONTEUDOS
MIDIATICOS, REALIZADOS POR JOVENS E SUAS POSSIBILIDADES EDUCATIVAS”,
de responsabilidade de Joana D’Arc Silvia Goudinho Arrelaro, aluna de mestrado da
Universidade de Brasilia. Os objetivos desta pesquisa sdo: investigar se 0s jovens possuem uma
producdo de contetido midiatico, se publicam e compartilham essas producdes e se vislumbram
possibilidades educativas em suas producdes. Assim, gostaria de consulta-lo(a) sobre seu
interesse e disponibilidade em participar da pesquisa. Serd necessario também o consentimento
de seu responsavel legal. Vocé receberd todos os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa
e concorda com divulgacdo de contetdos midiaticos produzidos e disponibilizados por vocé na
internet. Considerando que esses conteldos ja se encontram disponiveis, estd ciente que,
eventualmente, esses contéudos poderao identifica-lo. Ressaltamos que os dados provenientes
de sua participacdo na pesquisa, tais como questionarios, entrevistas, fitas de gravacdo ou
filmagem e a producdo enviada por vocé ficardo sob a responsabilidade da pesquisadora e seréo
utilizados exclusivamente para fins académicos. Sua participacdo na pesquisa é voluntaria e
ndo representa risco. Vocé pode desistir de participar em qualquer momento, o que ndo acarreta
nenhuma penalidade ou perda de beneficios. Este documento foi elaborado em duas vias, uma
ficara com o(a) pesquisador(a) responsavel pela pesquisa e a outra com voce.

Nome do participante e assinatura do participante:

Nome e assinatura da Pesquisadora:

Brasilia, de de 2015.
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APENDICE D - ROTEIRO DO GRUPO FOCAL
Apresentacgéo:

Ol4a, bom dia. Estamos aqui para dar continuidade a pesquisa A producao de conteudos
midiaticos realizada por jovens e suas possibilidades educativas.

Todos aqui foram convidados a participar desta fase da pesquisa por terem uma
producdo de contetdos midiaticos. Obrigada por tecerem aceito o convite.

Para iniciar, gostaria que vocés se apresentassem e descrevessem brevemente o que

vocés produzem e onde compartilhnam suas producdes.

(Apos as apresentacgdes)

Gostaria de saber 0 que vocés pensam sobre 0s topicos que abordaremos neste encontro,
e a participacdo de todos é muito importante. Gostaria de frisar que ndo ha resposta certa ou
errada, portanto estejam a vontade para manifestar suas opinides. Apenas vamos dar espaco

para que todos se manifestem.

Tépico 1) Quais sdo suas motivacdes ao produzirem os seus conteudos midiaticos?

Tépico 2) Vocés tem alguma producdo que foi solicitada por algum professor e compartilhada
na web? Se sim 0 que vocés acharam desta (s) atividade (s)?

Tépico 3) Vocés acham que o que esse material que vocés produzem e compartilham na web
poderia ser aproveitado na escola para desenvolvimento de projetos que estejam
contextualizados com os interesses de vocés?

Tépico 4) Como? De que maneira?

Para encerrar, gostaria de agradecer a participacao de todos e me colocar a disposi¢éo

para quaisquer guestionamentos.

Obrigada.
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