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RESUMO

TAVARES, Vinicius dos Santos. Educacdo e tecnologias digitais: a percepcdo de alunos
sobre possibilidades de aprendizagem formal e informal. Seropédica, 2016. Dissertacao
(Mestrado em Psicologia) — Programa de Pos-Graduacdo em Psicologia, Instituto de
Educagao, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, 2016.

Atualmente, algumas transformag¢des no cenario escolar vém sendo proporcionadas pelo
avango tecnoldgico e uma delas ¢ a relacdo que a escola estabelece com a nova geragao de
alunos, os quais, em geral, crescem cercados por tecnologias digitais desde o seu nascimento,
os chamados Nativos Digitais. A virtualidade das informacgdes acessiveis através da internet
por dispositivos digitais como notebooks, tablets e smartphones concorre para uma forma de
aprendizagem para além dos muros da escola, a qualquer momento e local. Assim, torna-se
importante compreender através dos proprios alunos a influéncia que exerce a tecnologia no
seu cotidiano e de que modo a tecnologia contribui para as diferentes formas de aprender. O
presente trabalho tem por objetivo avaliar a relagdo entre a aprendizagem informal digital e a
aprendizagem formal escolar através da percep¢ao de alunos sobre a influéncia das
tecnologias digitais nos seus processos de aquisicdo de conhecimento. A pesquisa empirica
foi realizada a partir da aplicacdo de um roteiro de entrevista semi-estruturado a alunos entre
14 e 18 anos do ensino médio de quatro escolas do Rio de Janeiro, duas da rede de ensino
privada e duas da rede publica. Os dados obtidos revelam que os jovens estdo hiperconectados
as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, sdo nativos digitais e, embora o
cotidiano desses jovens seja marcado pelas experiéncias nas redes virtuais, eles nao
desqualificam a experiéncia escolar. Apesar de apresentarem criticas ao modelo tradicional de
ensino, a escola ¢ descrita pelos jovens como um cendrio que traz vantagens por ser capaz de
oferecer um direcionamento para aprendizagem, por apresentar na relacao professor-aluno um
suporte, além de se configurar como um ambiente de formagao de lagos sociais. Por fim, os
dispositivos digitais sdo utilizados pelos jovens ndo s6 para o lazer, mas para fins
educacionais e se apresentam como recursos de estudos individuais e coletivos, o que indica
que podem se tornar potenciais ferramentas facilitadoras para o professor no processo de
ensino.

Palavras-chave: nativos digitais; tecnologias digitais; educacao; aprendizagem formal e
informal.



ABSTRACT

TAVARES, Vinicius dos Santos. Education and Digital Technologies: students perception
about formal and informal learning possibilities. Seropédica, 2016. Thesis (Master in
Psychology) — Graduation Program in Psychology, Educational Institute, Federal Rural
University of Rio de Janeiro, Seropédica, 2016.

Currently, some changes at the school environment have been caused by technological
progress and among these changes, it has been highlighted the relationship between schools
and the new generation of students, which generally grow surrounded by digital technologies
since their birth, the so-called Digital Natives. Virtual information, available on the internet
through digital devices such as laptops, tablets and smartphones, contributes to a way of
learning beyond school, at any time and place. Therefore, it becomes relevant to grasp
through students realization the technological influence on their daily lives and how
technology contributes to the different ways of learning. This study aims to evaluate the
relationship between virtual informal learning and formal school learning through the
perception of students about the influence of digital technologies on their knowledge
acquisition processes. Empirical research was carried out from the administration of a semi-
structured interview to students between 14 and 18 years old from high school of four
different schools of Rio de Janeiro, two of them belonged to the private school system
whereas the others belonged to the public one. The data show that young people are hyper-
connected to digital information and communication technologies, they are digital natives and
although their daily routine is filled with virtual networks experience, they do not disqualify
the school experience. Despite addressing some critical view about traditional learning
methodology, school is still described by students as a scenario that brings advantages as it is
able to provide direction for learning, through teacher-student relationship as support, besides
its ability to set up social networks. Eventually, digital devices are used by young people not
only for leisure, but also for educational purposes and that can become an enabler tool for
teachers on their teaching process.

Keywords: digital natives; digital technologies; education, informal and formal learning
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INTRODUCAO

Ao final do século XX, assistimos o surgimento do computador e o gradual
desenvolvimento da internet nos mais diversos ambientes. Desde entdo muita coisa mudou no
campo da informatica no mundo e de forma incrivelmente rédpida com o crescente
investimento em estruturas de telecomunicagdes, no desenvolvimento de novas tecnologias de
informag¢do e comunicacdo (TIC), além da criacdo dos variados tipos de sites, sofiwares e
aplicativos. Tais mudancgas nos permitiram multiplicar conversas, incrementar a acessibilidade
a informagdo, a velocidade e o compartilhamento de dados. Com o desenvolvimento da
informadtica, o acesso a informacao nunca foi tdo veloz, tdo facil e disponivel a toda parte a
partir do uso de tecnologias digitais, impactando nossas relagdes sociais.

As redes de comunicagao propiciaram um espaco de novas possibilidades de interacao
com a informagdo, o qual ¢ retratado muitas vezes como um ciberespago. De acordo com
Viana (2009), o ciberespaco, ou os ambientes onlines, como também sdo chamados, sdo os
espacos virtuais alojados na internet e acessiveis a um numero extenso de individuos,
independentemente da sua localizagdo ou hora, que em geral, permitem realizar ao menos
quatro acdes: acessar informacgdes, comunicar, produzir e partilhar conteidos. Os ambientes
onlines sao conhecidos por praticamente uma infinitude de informagdes acessiveis através das
diferentes websites, blogs, as redes sociais como o facebook, canais de video como o youtube
ou comunidades virtuais como o Second Life.

Ser um jovem de grandes centros urbanos nos dias atuais e ser considerado um nativo
digital implica ter crescido em um ambiente cultural que viabilize acessar o ciberespaco,
imerso em virtualidade e na rapidez das comunica¢des. A constante interagdo com o virtual
vem sendo alvo de questionamentos quanto ao seu impacto para uma formacdo de um
pensamento € um comportamento digital consonantes com esta nova era. Poderiamos dizer
que os jovens atualmente transitam o tempo todo entre ambientes on-/ines (com intermédio da
internet) e off-lines (sem intermédio da internet) no seu dia-a-dia, uma conectividade que pode
comecar ao levantar da cama, continuar ao ir a escola e relativamente ser manter até o
momento de voltar a cama.

Apesar de comum observarmos a posse de aparelhos eletronicos conectaveis com a
internet, como os celulares smartphones por inumeras pessoas em centros urbanos, vale
ressaltar que nem todos estdo incluidos nessa era digital. Coexiste com os nativos digitais

uma parte da populacao que nao tem acesso adequado ou habilidades necessarias para o uso
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destas tecnologias em diferentes atividades diarias. As Tecnologias de Informacdo e
Comunicagao (TICs) apresentam uma grande face excludente principalmente em paises em
desenvolvimento, como o Brasil, pois aos problemas de infra-estrutura tecnoldgica e altos
custos de acesso somam-se as imensas desigualdades sociais, econdOmicas e culturais
(CABRA-TORRES e MARCIALES-VIVAS, 2009).

O ultimo grande censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, em 2010
(IBGE, 2010), revelou que a presenga de microcomputadores com acesso a internet nos
domicilios da populagdo brasileira era de apenas de 30,7%, nimero que ndo se restringe a
populacdo jovem, porém retrata informagdes significativas sobre a dificuldade de inclusdo
digital no pais até pouco tempo. Segundo fontes mais atuais divulgadas pelo The World Data
Bank (2013), no Brasil estima-se que 51,6% da populacdo faca parte do nimero de usuario de
internet, em contrapartida, a exclusdo do acesso a internet ainda atinge altos indices, cerca de
48,4% no pais.

E neste contexto o qual acolhe cada vez mais o virtual que se insere hoje a escola, uma
instituicdo que por sua natureza e fungdo recebe muitas criangas e jovens nascidos na era
digital, com demandas diferentes das geracdes passadas. A escola enfrenta entdo possiveis
desafios uma vez que o desenvolvimento tecnologico digital das tecnologias de informagao
vem mudando a forma com a qual criangas e jovens se relacionarem com as informagoes
formal e informal da qual tem acesso. As organizacdes de ensino recebem hoje uma geragao
que desde a educagdo infantil ao ensino superior cresceram e crescem cercadas por
tecnologias digitais das mais variadas, com uso cada vez mais intensificado, cercado por
computadores, celulares smartphones, tablets, videogames, cameras digitais, brinquedos
eletronicos e tudo mais que representa esta nova era tecnoldgica.

Nos meios educacionais, resisténcias em relagdo as TICs podem ser identificadas por
parte do professor (GARCIA et al., 2011), talvez pela dificuldade destes profissionais em
lidar com as novas tecnologias, o que gera uma descrenca pelas contribui¢des das mesmas
para o ensino-aprendizagem, ou até mesmo pelo medo de que sua fun¢do possa ser superada.
As tecnologias e o novo, segundo Veen e Vrakking (2009), muitas vezes sdo recebidas com
resisténcia, mas defende que a sociedade global segue em constante avanco tecnoldgico, pois
0 novo € necessario e inevitdvel assim como necessaria ¢ a adaptagao dos sujeitos a essa nova
era. Alguns criticos, como Demo (2011), apontam a preocupacdo em a escola estar
desatualizada frente as mudangas da sociedade e dos alunos nao se identificarem com um

ensino que ndo adere as praticas virtuais para a aprendizagem, uma vez que estas ja sdo de uso



12

dos mesmos no cotidiano extra-escolar. Além disso, Demo questiona o professor como
suposta figura de resisténcia dentro do contexto escolar, j& que a historia da educacao
demonstra o quanto a atuacao dos educadores ¢ sensivel e viabilizaram mudangas nas praticas
de ensino.

O presente estudo pretende contribuir para este debate que envolve o impacto das
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo para o processo de ensino e aprendizagem
escolar, levando em conta que ha uma ampliacdo do acesso a informacao a partir destas
tecnologias de um modo informal e que isto pode modificar a forma pela qual os alunos
aprendem e percebem a relacdo com aprendizagem escolar, com os conteudos formais
obrigatorios.

Para tanto, o presente trabalho conta com os capitulos que serdo apresentados a seguir.
O primeiro capitulo versa sobre o conceito de Nativos Digitais, procurando discutir este termo
que envolve a geracdo de criangas e adolescentes nascidos na era digital e retratar o perfil de
sujeito, determinado pela linguagem digital, o qual a literatura busca definir através de um
conjunto de comportamentos, habitos e formas de relacionamento. O segundo capitulo trata
da Juventude e Cibercultura, e aborda questdes importantes sobre a demarcacdo etdria da
juventude, a construgdo social do termo adolescente e juventude, e sua relagdo com a
cibercultura. O terceiro capitulo teérico intitulado Escola na cibercultura - possibilidades em
um cenario digital, busca trazer uma reflexao sobre o lugar a escola, do aluno e do professor
na cibercultura, os caminhos possiveis entre a aprendizagem formal escolar e aprendizagem
digital informal. No quarto capitulo apresentamos a investigagdo empirica. No quinto capitulo
os resultados e a analise dos resultados. A discussao dos resultados da pesquisa serd feita no
sexto capitulo. Por fim, nossas consideragdes finais.

Esperamos, com o presente estudo, atingir os objetivos a que se prop0Os e extrair dele
algumas contribui¢des para o setor da Educacdo e da Psicologia ao buscar compreender a
relacdo sujeito, aluno e sociedade, em um contexto em que os avancos tecnoldgicos
encontram-se estruturados no funcionamento da nossa vida social para intimeros fins,
tornando-nos, em determinada medida, dependente dela. Nosso proposito € provocar reflexdes

atuais para o constante desafio da arte de educar.
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1 OS NATIVOS DIGITAIS

A partir da década de 90 do século XX, aos poucos, o computador e a internet foram
se popularizando através dos primeiros chats e e-mails. Desde entdo, muita coisa mudou no
campo da informatica no mundo e de forma incrivelmente rapida: houve o crescente
investimento em estruturas de telecomunicagdes, o desenvolvimento de novas tecnologias de
informagdo e comunicacao (TIC), além da criagdo dos mais variados tipos de sites, softwares,
aplicativos. Tais mudancgas nos permitiram multiplicar conversas, incrementar a acessibilidade
a informacao, a velocidade e o compartilhamento de dados.

Os espagos publicos e urbanos foram sendo tomados por vias virtuais de comunicacao
e acesso a informacdo, a medida que a comunicagdo entre as pessoas € a conexao com a
internet comecgaram a se desprender dos modems, cabos e deskfop, com o desenvolvimento
das tecnologias wireless e dispositivos portateis (SANTAELLA, 2010).

Assistimos ao surgimento da “internet das coisas” (LINS e SILVA, 2013;
SANTAELLA et al., 2013), como consequéncia da fusdo de conhecimentos da computagao,
telecomunicac¢des e da microeletronica em uma produgdo de tecnologias industriais, que
passaram a desenvolver os mais diversos objetos portadores de dispositivos computacionais,
capazes de conexdo e comunicagdo. O que resultou hoje em uma informatizagdo ubiqua,
encontrada na maioria dos objetos, lugares, servigos, permitindo o controle de quase tudo por
computadores ou telefones, interfaces digitais presentes nos carros, nas estradas, em
maquindrios, nas nossas casas, nos servigos de saude, compras e outros.

A internet e as tecnologias digitais transformaram nossa existéncia de uma maneira
fora do comum com a qual estdvamos habituados e a0 mesmo tempo nos tornou dependente
dela. Poderiamos pensar o impacto destas tecnologias na sociedade tal como o uso da
eletricidade e tantas outras invengdes humanas, que sem as quais, no minimo, nos causariam
grandes transtornos durante um dia tipico de trabalho, estudo ou lazer.

E possivel identificar no cotidiano uma geracio de criangas e adolescentes que se
desenvolveram com a presenca das tecnologias digitais desde cedo, que ndo possuem a
experiéncia de viver em uma €época sem que o computador e a informatica estejam presentes
nos mais diversos ambientes, como em suas casas, hospitais, bancos, escolas e etc. Estes
sujeitos sdo apontados como nativos digitais (PRENSKY, 2001), e desde cedo se encontram

adaptados a linguagem digital informatizada.
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Os jovens nativos digitais estdo presentes nas escolas e com isto nos surgem alguns
questionamentos: o que trazem de novidade estes nativos digitais para os processos de ensino-
aprendizagem escolar? Como poderiamos pensar a escola e a aprendizagem deixando de
refletir sobre o aluno?

Em qualquer época a se considerar, os alunos chegam a escola traduzindo
movimentos, modas e transformagdes da sociedade. Podemos pensar que em determinado
momento a escola comecgou a assistir os meninos usando brincos, alunos exibindo o corpo
tatuado, o uso de shorts curtos e cabelos coloridos, a exposi¢cdo do namoro e da iniciacdo da
vida sexual de forma precoce, enfim, mudangas que causam polémicas frente ao modelo de
sociedade mais tradicional desafiam o professor no seu cotidiano escolar e afetam sua relagao
com o aluno de alguma forma. Mas, tais mudangas no comportamento dos alunos podem
também impulsionar a escola, de maneira geral, a compreender estes grupos ou geragdes de
alunos e buscar incluir estas mudangas, ainda em curso, no processo de ensino e
aprendizagem.

A relacdo dos jovens alunos com o digital ¢ hoje um dos desafios da relagao
aprendizes e educadores: alunos que ndo largam do celular durante as aulas; alunos que ja
trazem computador para o colégio; alunos que dominam conhecimentos de informatica
melhor que professores; alunos que sé acessam o computador nas escolas; escolas que
proibem o uso de celular; escolas que liberam o uso de celular; escolas sem bons recursos de
informatica. S0 exemplos de situagdes encontradas em organizagdes de ensino que podem
causar entraves e angustias para o professor, dificultando o alcance dos objetivos

educacionais.

1.1 O conceito

O termo nativos digitais se tornou conhecido através dos trabalhos desenvolvidos pelo
educador Prensky (2001), ao se referir a uma geragao de criangas e adolescentes que chamava
certa aten¢do, uma gera¢do que identificava como nativa e falante de uma linguagem
tecnologica digital.

Por nativos digitais podem ser entendidos aqueles que nasceram apos o surgimento da
internet e ndo conseguem imaginar o mundo sem ela. J& aqueles nascidos antes da invencao

da internet e que a ela precisaram se adaptar passaram a ser referenciados como imigrantes
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digitais (CABRA-TORRES e MARCIALES-VIVAS, 2009; DEMO, 2011; FRANCO, 2013;
VEEN e VRAKKING, 2009).

Os nativos digitais sao aqueles sujeitos que tém contato com linguagem do
computador, videogames e internet desde muito cedo. Sao falantes nativos desta linguagem e
nos primeiros anos ja se mostram atraidos e adaptando-se facilmente as tecnologias digitais.
Ha também aqueles sujeitos que ndo nasceram inseridos na revolugdo digital, mas assistiram
seu nascimento e se adaptaram a elas, os chamados imigrantes digitais. Os imigrantes digitais,
diferentemente dos nativos digitais, passaram pela evolugdo gradual da era da informagao,
experimentaram o mundo sem a dependéncia atual das tecnologias no nosso cotidiano,
presenciaram seu nascimento rudimentar e hoje lidam ou tentam lidar com as tecnologias no
dia-a-dia (PRENSKY, 2001).

Para Prensky (2001), o imigrante digital ¢ como um estrangeiro que chega a um novo
pais e aprende uma nova lingua, mas que apesar de adaptar-se, este sempre mantém, em certo
grau, o seu sotaque, o seu pé no passado. Os imigrantes digitais ainda podem reservar habitos
dos quais os nativos digitais ndo veem mais sentido, como por exemplo, fazer anotagdes de
telefones em agenda de bolso, ler manuais de instrugdes na integra antes de manusear um
produto eletronico novo, enfrentar filas enormes de banco para pagamento de contas,
enquanto a informatizagdo permite que hoje facamos quase tudo a tela de um computador em
qualquer local, economizando tempo. A informatizagdo progressivamente vem promovendo
um comportamento digital nos sujeitos.

Em relacgdo as criangas nativas digitais, de acordo com Mello e Vicaria (2008), hd uma
série de comportamentos observados na atualidade que indicam uma familiarizacao precoce
com as midias. As criangas com dois anos ja demonstram atragdo as fotos e aos videos
digitais; por volta dos quatro anos, observa-se a intimidade com o computador, criangas ja
conseguem manusear o mouse olhando para o cursor; por volta dos cinco anos reconhecem
icones, sabem abrir programas e brincar com jogos virtuais; € por volta dos sete anos, muitos
ja criam um e-mail, uma identidade para quem navega no mundo virtual. Algumas vezes,
mesmo antes de saberem escrever, as criangas ja iniciam as suas relagdes em redes sociais

como o Facebook.

1.2 Os espacos virtuais
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Através do desenvolvimento da informatica, o acesso a informacao nunca foi tdo
veloz, tao facil e disponivel a toda parte a partir do uso de tecnologias digitais, contribuindo
para provocar algumas mudangas nas relagdes sociais € nas relacdes com o conhecimento. A
computag¢ao, principal icone do mundo digital, utiliza como base uma linguagem codificada,
mais especificadamente uma linguagem binaria, em que um conjunto de sinais numéricos
composto por 0 ou 1 ¢ codificado e traduzido das mais diversas formas para representar uma
imagem, som, texto, video etc. (KALINOSKI, 2008). E a partir desta inovacao tecnologica, a
informatizagdo e suas redes propiciaram a constituicdo de um espago de novas possibilidades
de comunicagdo e troca de dados, retratado como um ciberespago — um ambiente virtual.

Para Nicolaci-da-Costa (2006), o surgimento das tecnologias digitais, representadas
pelo computador e pela internet, trouxeram e ainda trazem preocupacdes, levantando questoes
sobre o ambiente virtual e real, discutido por vezes como uma dicotomia de vida. A novidade
da interagdo virtual foi recebida por muitos com resisténcia, sendo alvo de muitas criticas
negativas, atribuindo seu uso ao desenvolvimento de vicio, soliddo, estimulagdo a traigdes
conjugais, ou mesmo de possuir um carater ilusério em substitui¢do da vida real. Nicolaci-da-
Costa (2006, p.35) esclarece que “diferentemente do que muitos temiam nos momentos
iniciais de sua difusdo, a internet ndo criou um mundo paralelo sem conexdo com o mundo
‘real’, nem gerou uma realidade “virtual’ que substituisse aquela caracteristica do mundo
fisico.” O que existiria seria um espaco alternativo que, embora com algum grau de
independéncia em relacdo ao espaco “fisico”, com ele interage permanentemente.

Quando tratamos do virtual, segundo Levy (1999), hé certa ideia entre as pessoas de
que a virtualidade compreende o oposto do real, uma irrealidade, algo impalpavel ou mistico,
0 que ¢ uma grande confusdo, pois, conceitualmente o virtual na verdade trata daquilo que
existe em sua potencialidade e ndo em ato, pois a verdadeira oposi¢do do virtual € o atual. De
modo a ilustrar, se pensarmos em uma conversa, afirma Levy (1999), uma palavra dita existe
em uma dimensao real (o estimulo fisico do som), mas ao mesmo tempo o fluxo de
informacao emitida por esta palavra dispde de uma dimensao virtual (semantica), da qual se
atualiza de diferentes formas em diferentes contextos.

O virtual existe sem estar presente, ¢ desterritorializado — sua manifestacdo ndo se
encontra fixada em apenas um lugar, pode ser reproduzida em multiplicidade, ¢ transferivel,
acessivel em qualquer tempo em nossa sociedade em rede (LEVY, 1999). Assim, sdo os
ambientes virtuais ou ambientes onlines, como também sdo conhecidos, espagos de grandes e

diferentes potencialidades de producao de informagdes.
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Em constante expansdo, conforme Viana (2009), o ambiente online corresponde aos
espagos virtuais alojados na Internet e acessiveis a um numero extenso de individuos,
independentemente da sua localizacdao ou hora e que, em geral, permitem realizar pelo menos
4 agdes: acessar uma informagdes, comunicar, produzir e partilhar conteudos.

Os ambientes onlines se expandem a cada dia e um imensuravel numero de
informacdes pode ser acessado através das diversas websites existentes, blogs, redes sociais
como facebook, canais de videos como youtube ou comunidades virtuais como o Second Life.
As tecnologias digitais de comunicagdo e informacdo solidificaram os processos de
globalizacdo de tal forma que afetaram o trabalho, o estudo, a cultura e diversos outros
ambitos da vida social. A difusdo da informatica permitiu que diversos servigos que eram
oferecidos de forma presencial aos poucos iniciassem uma migragdo para a rede, que vao
desde a realizacdo de operagdes bancérias a programas de pds-graduagdes a distancia, quando
pensamos na area educacional.

A facilidade de acesso a informagdo se desenvolveu de forma surpreendente, e se
antes necessitavamos por vezes recorrer ao auxilio de um expert para conhecer algo ou
solucionar algum problema, em grande parte, hoje encontramos solugdes a partir de uma
rapida busca pelos ambientes onlines. NOs, usuarios, construimos e partilhamos informagdes
que alimentam esta densa malha da rede virtual, que potencializa a distribuicdo da informagao
a outros que desta também fazem uso.

Crescer como um nativo digital é crescer imerso em uma cultura que se torna cada vez
dependente das tecnologias de informag¢do e comunicagdo, € que por sua vez, exige da nova
geragdo cada vez mais o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas no cotidiano. A
interacdo com estas tecnologias iniciam-se desde cedo e influenciam também novas formas de

relacdes pessoais, mediadas pelo o uso destas tecnologias.

1.3 Os lacos sociais

O surgimento das amizades virtuais mistura-se com a histéria do computador pessoal e
a informadtica no final dos anos 80 e inicio dos anos 90, que desde seu inicio, se popularizou a
partir das primeiras salas de bate-papo e emails. Com o passar do tempo, a comunicacao
virtual cresceu e propiciou o surgimento de diversas ferramentas de interagao virtual, como o

surgimento das redes sociais, tendo um dos seus principais representantes no Brasil a rede

facebook.
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As redes sociais conectam um sujeito a varios outros, permitindo compartilhar
mensagens, imagens, videos, experiéncias a um numero quase que ilimitado de pessoas. Nas
redes sociais o limite de relagdes se estabelece pelo proprio usuario a partir de suas
identificagdes com outras pessoas, formando sua propria rede de amigos. Apesar de ser
comum um jovem nativo digital possuir um extenso numero de pessoas conectadas a ele
através de sua rede social, Franco (2013) destaca que este extenso nimero inclui um grande
grupo de pessoas que nunca o conheceu pessoalmente.

Com a expansao do acesso a internet, as relagdes pessoais cada vez mais se realizam
na rede, em contatos sincronos (online) e assincronos (offline), de maneira pratica (VIANA,
2009). A partir das redes sociais, pessoas conhecidas, amigos, pessoas de que se tinha perdido
contato, ou mesmo desconhecidos, encontram-se e estabelecem uma relagdo virtual muito
mais frequente do que seria possivel, caso os encontros tivessem de ser pessoais ou por
telefone.

Um nativo digital pode ter em sua pagina virtual mais de 1000 amigos conectados a
ele em sua rede, o que seria praticamente impossivel de manter contato fora das redes virtuais.
As relagdes de amizade mantidas nos ambientes virtuais para os nativos digitais podem variar
muito em proximidade. Os lacos virtuais de amizades através das redes sociais podem ser
desfeitas e refeitas ao clique de um mouse, as formas de contato entre amigos podem ser
inclusive “personalizadas”, pois no mundo virtual quando em uma relacdo com o outro, €
possivel permitir e negar acessos a informagdes pessoais, de acordo com as preferéncias
proprias.

Além da criagao de perfis de paginas pessoais, a experiéncia de viver em um mundo
virtual e interagir com outros “habitantes”, ¢ uma possibilidade encontrada com o Second
Life, que segundo Palfrey (2011), funciona como uma espécie de universo paralelo ou um
mundo de fantasia, e para tanto o usudrio precisa criar uma nova identidade, um Avatar, ou
seja, uma figura ou representacdo virtual da pessoa no computador. Desta forma, ¢ possivel
ser quem desejar, ter uma vida de fama ou ser um empresario bem sucedido, um pai de
familia comum, ¢ possivel ter filhos, construir € administrar empreendimentos etc.

Os jogos de uma forma geral, ja sempre se utilizaram do artificio da imaginacgdo e da
fantasia do jogador, de se transpor para o lugar do her6i. As comunidades virtuais como o
Second Life parecem se diferenciar dos jogos tradicionais pela novidade de buscar integrar
elementos da vida real com o virtual conectando pessoas, tecendo uma rede social, nao

seguem o modelo de jogos que visam alcancar objetivos, superar fases etc.
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O Second Life surgiu em 2003, em um limiar entre ser jogo e ser uma rede social, o
servico ganhou adeptos no mundo inteiro, incluindo o Brasil, onde fez sucesso até 2007,
porém teve uma queda de popularidade, explicado em parte (COUTINHO, 2013), pela méa
qualidade de conexdo de alta velocidade a internet existente no Brasil. Em seu inicio, logo
chamou a aten¢do de pessoas e até mesmo empresas por permitir que seus “habitantes”
criassem e vendessem itens, ganhando dinheiro de verdade. Ele existe até hoje, contudo, se
tornou limitado a uma comunidade pequena, mas ainda ativa (COUTINHO, 2013).

Percebemos diferentes formas de manter relacdes com outras pessoas ampliadas ou
reinventadas a partir do uso das tecnologias digitais, visto ora como formas positivas, ora
como negativas, mas que moldam certos relacionamentos modernos.

Sobre o lado negativo dos relacionamentos contemporaneos, Bauman (2004) avalia
que o homem moderno vem estabelecendo com as outras pessoas € com as coisas uma relagao
liquida, pois o “entrar e sair” dos relacionamentos virtuais mostra-se muito facil, a medida
que muito dessas relagdes sdo descartaveis, superficiais, rapidas, diferentemente dos
relacionamentos reais, que tendem a ser mais profundos e de maior contato, que ocorrem de
forma gradual ou mesmo sdo mais complexos. Ja por outra via, para Barreto (2012), pensar os
relacionamentos virtuais como relacionamentos ndo reais ¢ um equivoco, uma vez que 0s
limites entre estas instancias estdo cada vez mais difusos, tendendo a desaparecer. A ideia de
fragilidade dos lagos de amizade na internet, tal como propde Bauman, nao seria inteiramente
verdadeira no sentido de ser generalizada, j4 que muitos destes relacionamentos virtuais, para
Barreto (2012), podem ser percebidos como profundos e duraveis, pois as amizades virtuais
trazem em si toda a forga e potencialidades que as assemelham aos relacionamentos
presenciais.

Parks e Floyd (1996) afirmam que no estabelecimento de relagdes duradouras
provenientes dos ambientes virtuais, as pessoas em relacionamento on/ine podem levar grande
tempo para eliminar incertezas sobre o outro, por ndo experenciar a relacdo “face-a-face”.
Contudo, o ciberespaco, nada mais € que simplesmente um outro local para se encontrar com
pessoas, assim como aqueles que se encontram somente na escola, ou somente no trabalho,
além do fato de que aqueles que de alguma maneira se identificam através da rede virtual, nao
raramente, transpoem este relacionamento para além da rede virtual (PARKS e FLOYD,
1996).

A grande presenca da tecnologia durante todo o desenvolvimento de “nativos digitais”

nos leva a algumas reflexdes sobre a influéncia das experiéncias globais, ou o amplo acesso
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diversificado as redes, em relagdo as formas de experimentacdes entre os sujeitos em seus

processos de identificagdes.

1.4 As identificaces: o que se reinventa?

A formagdo de identificagcdes, conforme Matuck e Meucci (2008), de uma maneira
geral ¢ entendida tanto como certa imagem que um individuo tem de si proprio, mas também
a imagem que o outro faz dele. A formagao de identificacdes do sujeito € um processo e
decorre de todas as suas manifestagcdes ao longo de sua trajetéria, um enlace entre elementos
subjetivos com experiéncias e elementos da realidade externa.

Podemos perceber como as identificagdes que ocorrem na vida em sociedade tornam-
se importantes principalmente na juventude. Mas afinal o que muda para os jovens nativos
digitais?

A novidade que encontramos na cibercultura, segundo alguns entusiastas e defensores
da teoria de que transformacdes globais nos sujeitos sdo causadas pelas tecnologias
(ARESTA, 2013; PALFREY, 2011; MATUCK e MEUCCI, 2008), ¢ que os processos de
construgdo identitdria vém ganhando novos contornos através da grande expansdo de
experiéncias por meios de comunicacdo de massa, principalmente a internet. Apesar de
algumas ponderacdes necessitarem de maior apoio empirico ou tedrico da literatura sobre as
tecnologias digitais, ainda assim, integram discussdes importantes.

Para Palfrey (2011) e Aresta (2013), a formacao de identificagdes entre os nativos
digitais ¢ diferente da formagdo entre as geracdes pré-digitais, no sentido de que ha mais
experimentacdo e diferentes modos de expressdo. Imersos num ambiente tecnologicamente
rico em ligagdes entre pessoas e sistemas, os individuos articulam a sua presenca entre
cenarios, grupos e comunidades, manifestando, nesses percursos um conjunto de
caracteristicas e comportamentos capazes de traduzir a sua posi¢do em relacdo ao ambiente
que os rodeia.

Através da internet um jovem consegue ter acesso aos mais diversos modelos de se
vestir, de se pentear; ele assiste ou cria publicagdes de videos, compartilha fotos, seus gostos e
preferéncias. Ao navegar por matérias ou publicacdes na website, o usuario € possivel
visualizar opinides de outros usudrios, “seguir” artistas através das redes sociais, interagir
com outras pessoas que por ela naveguem através de comentarios, concordar, discordar e

assim por diante. Em referéncia aos modelos e processos de identificagdes ndo encontramos
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nenhuma novidade, pois antes da internet o jovem podia se identificar com um idolo da
musica, um lider de algum movimento ideoldgico, fazer parte de “tribos” adolescentes com as
quais se identificaria e poderia compartilhar ideias, atividades, angustias etc. Contudo, o que a
tecnologia traz de diferente hoje parece ser uma grande expansdo destas possibilidades, ja que
o contato e a interacdo entre pares podem ser amplificadas pela conexao virtual.

A propria estruturagdo da plataforma de uso da internet sofreu mudangas a fim de
fortalecer e amplificar as relagdes em rede, o que cabe ressaltar que nem sempre se deu nestes
moldes, descrita na literatura como o avango da Web 1.0 para a era da Web 2.0 (web social ou
web participativa). A Web 2.0 ¢ entendida como um segundo momento do desenvolvimento
da internet, onde os contetidos do ciberespaco sdo criados, partilhados e transformados a partir
de muitos usuarios para outros muitos. O que marcou o desenvolvimento da Web 2.0 foi a
expansdo dos blogs, videoblogs, das midias sociais colaborativas, das redes sociais e do
conteudo produzido pelos proprios internautas. Os sites criados para esse momento da internet
ja ndo sao mais estaticos, como eram no periodo da Web 1.0, inicio da internet, e possuem um
layout claramente focado no usuario (consumidor) e também na usabilidade dos buscadores
(PALFREY, 2011; VICENTIM, 2013).

O jovem ao acessar uma noticia na internet pode deixar seu comentario, expor sua
opinido ¢ na mesma hora, compartilhar esta informacdo na sua rede de amigos virtuais. Pode
através da criagcdo de um videoblog expor seus talentos, dividir dicas de culinaria, assuntos de
esportes, aventuras, suas ideologias e assim atrair seguidores que compartilham os mesmo
interesses. Ou da forma oposta, se tornar seguidor de pessoas anonimas ou famosas com as
quais se identifica através do ciberespago. As identificagdes podem ocorrer nao sé com outros
membros virtuais bem como por grupos e comunidades virtuais. Alguns movimentos sociais,
politicos ou culturais, por exemplo, acabam por se fortalecer a partir de suas redes virtuais.
Conforme Moraes (2000), este ambiente tendenciosamente interativo, cooperativo e
descentralizado, congrega forcas, criticas e interesses contraditorios. E um espago
democratico que promove a disseminacdo de ideias e vantajosamente permite driblar o
monopolio da divulgacdo pelos canais de informagdo e comunicagdo de massa, permitindo
desta maneira que forcas contra-hegemonicas se expressem com desenvoltura. Dentre
conhecidas organizacdes da sociedade civil que decidiram apostar na Web, encontramos o
Movimento dos Trabalhadores Rurais (MST); o Greenpeace; a Human Rights Watch
(organiza¢dao em Direitos Humanos); a A¢ao e Cidadania contra a Fome e Miséria; a Central

Unica dos Trabalhadores (CUT); entidades feministas; os partidos politicos e outros.
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As informagdes, oposi¢des, mobilizagcdes ou discussdes continuadas que ndo ganham
espago nos meios formais de publicidade como em redes de televisao ou radio, encontram
espacgo através dos meios virtuais. O proprio Greenpeace, conhecido por sua aversao dos
efeitos colaterais das tecnologias, suas criticas sobre a emissdo de poluentes pela indistria
eletronica, hoje utiliza-se destes meios para efetuar dentincias contra o meio ambiente em
qualquer parte do mundo e promover campanhas, que em minutos ganha ressonancia mundial
(MORAES, 2000). Ao tratar de organizagdes ¢ movimentos sociais, cabe também destacar
que as identificagdes de sujeitos com determinadas ideologias e a rapidez na veiculacdo de
informagdes pelas midias digitais a grandes contingentes de pessoas tem fortalecido ou
mesmo permitido que diversas mobilizagdes sociais acontegam.

Muito além de serem apenas receptores da informagao, para Souza e Borges (2009), os
usuarios sdo colaboradores virtuais do conteido das comunicagdes e produtores de
conhecimento desta malha de rede de conteudos digitais. Embora concordemos em parte com
estas reflexdes, nos inclinamos a questionar até que ponto podemos considerar que os
usudrios, € em especial para o presente trabalho, os jovens, sdo produtores de conhecimento
por utilizarem as tecnologias digitais de informagdo? Ou os jovens se colocam na verdade, em
sua maior parte, como grandes reprodutores da informacgao, sem muitas vezes exercer a critica
sobre os conteudos que emergem nas telas do computador?

O vasto conteudo digital acessado pelas redes permite que o jovem que navega pelas
malhas da internet possa entrar em contato com maiores referéncias identitarias e meios para
exteriorizar suas opinides, atitudes, preferéncias, ideologias que traduzem parte de sua
imagem social para outros. A compreensdao da dimensdo dos processos de identificacao dos
jovens contemporaneos ¢ atravessada pelas vias virtuais, pois se expressam € mostram algo de

si através das telas de um computador.

1.5 Habilidades Multitarefa

Uma das caracteristicas recorrentes que sao discutidas sobre os nativos digitais ¢ sobre
o suposto ganho desenvolvido involuntariamente pela superestimulagdo do contato com as
tecnologias digitais, apontado como uma habilidade “multitarefa” dos mesmos (KAMPF,
2011; MELLO e VICARIA, 2008; PRENSKY, 2001; VEEN e VRAKKING, 2009). Nio é
dificil observar como as criangas e jovens de hoje estdo frequentemente realizando tudo ao

mesmo tempo, iniciando e trocando de atividades constantemente.
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Encontramos em Fantin e Rivotella (2010) e Kampf (2011) referéncias sobre “criangas
multitarefas”, apontadas como aquelas habituadas a interagir com diversas midias, ao mesmo
tempo em que estudam - navegam na internet, enviam e recebem mensagens pelo celular,
ouvem musicas etc. Imagina-se que os nativos digitais teriam desenvolvido um estilo de
aten¢do muito diferente de quem cresceu em ambiente “pré-digital” e estd acostumado a focar
sua atengdo no texto escrito, estudando preferencialmente em local isolado e silencioso,
habituado a raciocinar em termos de um objeto por vez, tendo uma atengdo mais focalizada.
As “criangas multitarefas” controlariam diversos aspectos e elementos perceptivos e, portanto,
sua atencao seria distribuida e periférica, ou seja, menos focada no objeto.

Esta capacidade multitarefa gera especulacdes em torno de uma adaptacao cognitiva a
dispor de menor concentragdo focal de modo que essa maior atengdo flutuante vem sendo
atribuida como uma possivel influéncia do surgimento da internet. Afirma Fachinetto (2005)
que a enxurrada de apelos visuais que recebemos ao interagir em ambientes virtuais nos
arrasta por inumeras trilhas e caminhos possiveis, mas nem sempre planejados, retirando o
foco de algum propdsito inicial muitas vezes. A propria forma usual de ler tem se modificado,
pois se antes ao ler um livro mantinhamos um fluxo hierarquico de informagdes, ou seja,
liamos da esquerda para a direita, de cima para baixo e pagina por pagina até o final do livro,
agora observamos leitores acostumados com a leitura hipertextual das telas de computadores,
uma leitura mais agil, ndo linear, de saltos entre textos através dos mais variados hiperlinks,
em que o leitor navega por diferentes informagdes em pouco tempo (FACHINETTO, 2005).
Ainda assim, ter uma leitura mais dindmica ndo pode desqualificar a capacidade de leitura,
tampouco valoriza-la.

A internet de uma forma geral tem sua rede estruturada em hiperlinks, que consiste em
ligagdes entre paginas que permite o acesso multiplo a novos direcionamentos
(FACHINETTO, 2005; LEVY, 1999; PALFREY, 2011). Os hiperlinks sao na verdade, uma
ponte, um elo entre hipertextos eletronicos de tematicas idénticas ou semelhantes, cuja ligacao
(interconexao) ¢ determinada pelo autor da pagina por meio de uma palavra. Facilitadores por
um lado, por outro, os hipertextos ou hiperlinks podem dificultar o foco de pesquisa, o leitor
pode encontrar no caminho de sua pesquisa distragdo ou mesmo dificuldade em compreender
determinado assunto pelo grande numero de fontes.

A quantidade de informagdes disponiveis na rede € surpreendente e potencialmente
preocupante para Palfrey (2011), pois o mesmo defende que ha limites em termos cognitivos

para quantas informagdes as pessoas podem processar, ja que a memoria de curto prazo pode
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reter mais ou menos sete itens a0 mesmo tempo, € nossa capacidade de processamento
maxima esta estimada em 126 bits por segundo. Assim encontramos uma enorme lacuna entre
o crescente mar de informagdes em uma extremidade e a limitada capacidade humana na
outra. Palfrey (2011) acredita que os nativos digitais estdo aprendendo a enfrentar essa lacuna,
mas esse ¢ um processo longo de adaptacao.

Em relagao ao fato de um sujeito ter que lidar com tantas informagdes dos meios
digitais, Prensky (2001) também supde que os nativos digitais possam ir se adaptando a lidar
com a superestimulacdo dos meios digitais a seu favor e sugere que ¢ bem provavel que as
mentes dos alunos nativos digitais tenham mudado fisicamente — e sejam bem diferentes dos
imigrantes digitais — sendo resultado de como eles cresceram. Defende que os imigrantes
digitais ndo acreditam que os nativos digitais, por exemplo, ndo podem aprender com éxito
enquanto assistem TV ou escutam musica, simplesmente porque eles (os imigrantes) ndo o
podem.

A teoria de adaptacdao dos nativos digitais busca apoio na ideia de que o processo de
aprendizagem promove a plasticidade a medida que ocorrem alteragdes estruturais e
funcionais nas células neurais e suas conexdes. A plasticidade neuronal ndo diz respeito
somente a mudancgas provocadas apds lesdes graves, onde a regido cerebral prejudicada pode
ser suprida por outra area, mas também explica como o sistema nervoso humano ¢ flexivel e
busca se adaptar as exigéncias de “seus donos”, como um violinista que quanto mais ensaia,
maior desenvolve sua destreza com os dedos (BRUNO, 2010). Essa plasticidade ¢ a
capacidade do cérebro em desenvolver novas conexdes sinapticas entre os neurénios a partir
da experiéncia e do comportamento do individuo.

Segundo Loh e Kanai (2015) existem alguns estudos ainda limitados de Neuroimagem
sobre o impacto de comportamentos “multitarefa”. Os hébitos de leitura hipertextual e o uso
da internet em geral acarretam reducdes de recursos cognitivas como em areas responsaveis
pela memoria e ou alteragdes na area responsavel pela atencdo, a exemplo com facilidade de
recuperagao da informag¢ao na internet reduz a necessidade do processamento de profundidade
para reter a informacgdo podendo o cérebro liberar recursos cognitivos adicionais para outras
areas em realizar atividades primarias.

Ja foram encontradas algumas evidéncias de que a experiéncia da internet pode
resultar em mudangas neurais (LOH e KANAI, 2016), porém mais pesquisas ainda sao
necessarias para revelar os mecanismos exatos que possam ser afetados. E outra grande parte

das discussdes que ocorre referem-se a supostas alteracdes cognitivas, todavia tal
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consideracdo ainda ndo se sustenta na literatura e somente poderdo ser verificadas a
posteriori.

Em oposicao, alguns autores discordam do reconhecimento e da valorizagdo da
natureza multitarefa dos nativos digitais, como Lima (2005, p.115), que relata que “mesmo
que pudéssemos processar todas as informagoes que chegam ao nosso encéfalo, ha uma
vantagem no desempenho de tarefas quando estas sdo processadas de maneira sequencial - o
qual so se torna possivel através da aten¢do”. Para Ingui (2011), apesar de falhas no processo
de memorizag¢do em jovens terem sido associadas ao excesso de informacdes e estimulos da
internet, produzindo assim um usudrio multitarefa e, portanto, menos concentrado com
prejuizos a memorizacdo da informagdo, o autor destaca que esta hipdtese ainda ¢
especulativa.

Cabra-Torres e Marciales-Vivas (2009) afirmam que a natureza multitarefa dos
nativos digitais ¢ simplesmente um mito, com pouca sustentacdo em trabalhos da Psicologia
Cognitiva, e que a realizagdo de multiplas tarefas parece ndo ser algo tdo simples
cognitivamente. Por fim, Castro (2012), sob a mesma concep¢do de mito, defende ndo
acreditar em habilidades nativas, como o uso das tecnologias sem qualquer impedimento, sem
dificuldades de apropriacdo das ferramentas pelos jovens, acesso e qualidade de interagdo nos
ambientes digitais, sO6 porque convivem desde pequeno como o computador ou porque os
observamos o tempo todo pular de tela em tela, ndo pode ser entendida com tamanha

ingenuidade.

Outra consideracdo que provoca polémica ¢é a tentativa de associagdo entre
transformagdes neuronais relevantes e uso e estimulo tecnologico digital. Neste caso, sdao
pouco considerados os fatores intrinsecos (motivagdes, etapas do desenvolvimento) e
extrinsecos (cultura e sociedade) atuantes nas observagdes comportamentais levantadas. A
internet isoladamente estaria produzindo estas mudangas em geragdes de criancas que
possuem acesso ao computador e a rede de informacao? Ou a experiéncia global do
desenvolvimento levando em consideragdo a cultura pode ser um apontamento mais adequado
para entender os nativos digitais? Acreditamos que entender a cultura e a juventude seja um
caminho fundamental para compreender os comportamentos sociais e tecnologicos dos

nativos digitais.
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2 JUVENTUDE E CIBERCULTURA

O conceito de juventude ¢ atravessado por uma defini¢do etaria, porém variante € uma
construgdo social e historica (ARIES, 1981) da modernidade, a juventude compreende
periodos etérios variados em cada época e sociedade. Neste capitulo, buscaremos referenciar
o conceito de juventude a partir da idade, sociedade e cultura para discutir consideragdes

importantes que envolvem a juventude ocidental atual.

2.1 Entendendo a juventude por uma defini¢ao etaria

A estrutura etaria em uma sociedade busca demarcar periodos do desenvolvimento de
seus membros como infancia, adolescéncia, juventude ou vida adulta e que servem de
parametros para integracdo social, além de sugerir comportamentos e tarefas em relagdes a
outros membros, e provocar determinadas formas de interagdo entre individuos envolvendo
normas ¢ valores da tradi¢do cultural a qual pertence (MEIRA, 2009).

A concepgao etaria de juventude agrega questdes peculiares, pois apesar de existirem
diversos marcos legais que a defina, encontramos algumas sobreposi¢des e divergéncias. A
comegcar pelo encontro etario e os conceitos sobre adolescéncia e juventude que se misturam,
interligadas, a juventude, representada pelos sujeitos entre 15 a 29 anos no Brasil exprime o
periodo intermediério entre a vida infantil e a vida adulta.

Além da dificuldade de uma defini¢do etdria padronizada, a conceituacdo nem sempre
¢ tdo clara, pois, em diversos campos da literatura, saberes, ou mesmo politicas também
podemos nos deparar com o uso concomitante de dois termos, adolescéncia e juventude, que
ora se superpdem, ora constituem campos distintos, mas complementares (FREITAS, 2005).

Ao tratarmos da conceituagdo da adolescéncia, no Brasil, um grande marco ¢ a
consolidacao do Estatuto da Crianga e do Adolescente - ECA (BRASIL, 1990), no qual
criancas ¢ adolescentes brasileiros passaram a ser reconhecidos como sujeitos de direitos e
deveres, considerados como pessoas em desenvolvimento a quem se deve prioridade absoluta
do Estado. O objetivo da consolidacdo do Estatuto ¢ a protecdo dos menores de 18 anos,
proporcionando a eles um desenvolvimento fisico, mental, moral e social condizente com os
principios constitucionais da liberdade e da dignidade, preparando para a vida adulta em

sociedade.
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Podemos observar no Estatuto da Crianca e do Adolescente uma defini¢do, em termo
da lei, na qual a infancia ¢ um periodo compreendido entre 0 e 12 (doze) anos de idade
incompletos, enquanto para o adolescente a lei estabelece o periodo compreendido entre 12

(doze) e 18 (dezoito) anos idade:

Art. 2° Considera-se crianga, para os cfeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de
idade incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade.
Paragrafo tnico. Nos casos expressos em lei, aplica-se excepcionalmente este

Estatuto as pessoas entre dezoito e vinte e um anos de idade. (BRASIL, 1990)

Nao encontramos propriamente o conceito de juventude na publicacdo da legislacdo
do ECA, e sim de uma adolescéncia compreendida a partir de uma faixa etdria.. Da mesma
forma, no Codigo Penal (BRASIL, 1940) ndo encontramos o termo jovem, tampouco o de
adolescente, diante das legislagdes penais, mas o termo Menor, usado para designar a pessoa
com até 17 (dezessete) anos incompletos.

As legislagdes tornam-se importantes para compreender em que tipo de normatizagdes
o sujeito ¢ representado dentro da sociedade em que vive. O jovem, a exemplo, percorre uma
faixa etdria que envolve desde a limitagdes de direitos do periodo infantil a faixas as quais
estas limitagdes tornam-se superadas. Conforme o Art.27 do Codigo Penal (BRASIL, 1940):
“os menores de 18 (dezoito) anos sdo penalmente inimputaveis, ficando sujeitos as normas
estabelecidas na legislagdo especial” (BRASIL, 1984), diferentemente do Maior, que ao
adquirir 18 (dezoito) anos passa a estar habilitado a pratica de todos os atos civis (BRASIL,
2002) da sociedade, bem como suas sangdes frente a violagao das leis. Um ponto importante e
que envolve o Cddigo Penal (BRASIL, 1940), o Cddigo Civil (BRASIL, 2002) ¢ a
Constituicao (BRASIL, 1988) ¢ a relativizagao de alguns direitos e deveres do Menor, pois
apesar da menoridade cessar somente aos 18 (dezoito) ele podera:

A. Ter o direito politico ao voto eleitoral, participando ativamente da vida publica

e comunitaria conforme Art.14 da Constituigao:

A soberania popular serd exercida pelo sufrdgio universal e pelo voto direto e
secreto, com valor igual para todos, e, nos termos da lei, mediante: I - plebiscito;

II - referendo; III - iniciativa popular.

§ 1° O alistamento eleitoral e o voto s@o: I - obrigatorios para os maiores de dezoito
anos; II - facultativos para: a) os analfabetos; b) os maiores de setenta anos; c) os

maiores de dezesseis e menores de dezoito anos. (BRASIL, 1988)
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B. Ter o direito ao Casamento, circunstanciado ao consentimento dos pais,

conforme Art.1517 do Codigo Civil:

O homem e a mulher com dezesseis anos podem casar, exigindo-se autorizacao de
ambos os pais, ou de seus representantes legais, enquanto nao atingida a maioridade
civil. Paragrafo tnico. Se houver divergéncia entre os pais, aplica-se o disposto no

paragrafo inico do art. 1.631. (BRASIL, 2002).

C. Ter o direito ao Trabalho a partir dos 14 anos, sobre determinadas

consideragdes, conforme Art.7° da Constitui¢ao:

Art. 7° Sao direitos dos trabalhadores urbanos e rurais, além de outros que visem a
melhoria de sua condi¢do social: [...] XXXIII - proibi¢do de trabalho noturno,
perigoso ou insalubre a menores de dezoito e de qualquer trabalho a menores de
dezesseis anos, salvo na condi¢do de aprendiz, a partir de quatorze anos (BRASIL,

1998).

As agles e praticas normativas destinadas aos jovens acabam por exprimir uma
imagem do ciclo de vida destes sujeitos, construidas socialmente (SPOSITO e CARRANO,
2003). Ao jovem, a lei flexibiliza a obtengdo de alguns direitos importantes e de grandes
implicagdes sociais, 0 que confirma o reconhecimento desse sujeito estar situado em um
momento de transi¢ao para a vida adulta em nossa sociedade.

Se por um lado grandes avangos e direitos foram garantidos para parte do publico
jovem adolescente através do ECA, grande parte do grupo jovem com a maioridade
permaneceu excluido do fortalecimento de diretos e a¢des politicas que sdo alcangadas a partir
da consolidacdes de legislagdes e estatutos, como foi a conquista do ECA.

Os movimentos sociais no pais passaram a lutar para que a juventude avangasse em
garantias de direitos constitucionais, o que se fortaleceu inicialmente com a medida provisoria
n°® 238 de 2005, dando origem a criagdo do Conselho e da Secretaria Nacional da Juventude,
impulsionando a posterior e recente consolidacao do Estatuto da Juventude Brasileira
(BADARO, 2013; BRASIL, 2013).

Cabe ressaltar que em nosso contexto nacional, a lei tem sido um importante
instrumento de avangos sociais, politicos e culturais, permitindo conquistas na constru¢ao de
uma sociedade mais democratica e justa, por meio do reconhecimento e da garantia de direitos

humanos (UNFPA, 2010).
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O Estatuto da Juventude (BRASIL, 2013), fruto do projeto de lei n° 27/2007 apensado
ao Projeto de Lei n° 4529/2004 dispde sobre os direitos da populagdo jovem, os principios e
diretrizes das politicas publicas de juventude e o Sistema Nacional de Juventude —
SINAJUVE. Constitui um documento normativo, composto por uma declaragdo de direitos
que, além dos ja previstos na Constitui¢do, como o direito a vida, saude, a educacdo, cultura,
lazer, assegura também os jovens a participagdo social, a livre orientagdo sexual e a
sustentabilidade (BADARO, 2013).

O tardio desenvolvimento de politicas publicas para a juventude ¢ apontado como um
problema anacronico do Brasil em relagdo aos direitos internacionais, mais especificamente
os Direitos Humanos. A “Declaragcdo dos Direitos Humanos”, 1948, foi instituida por paises
membros da ONU a partir do “Pacto Internacional pelos Direitos Econdmicos, Sociais e
Culturais” e sendo aprovado pela Comissdo de Direitos Humanos em 1966, contudo, apenas
no ano de 1992, o Brasil tornou-se signatario desses dois pactos, enquanto na América Latina,
paises como o Uruguai e o Chile j& havia ratificado tal pacto em 1970 e 1972 respectivamente
(SEVERO, 2012).

Os direitos civis dos jovens, que eram considerados no Brasil a partir do envolvimento
com a violéncia a qual estavam relacionados (SEVERO, 2012; SPOSITO ¢ CARRANO,
2003), avancaram quando passaram a instituir sua promog¢do, autonomia € prote¢ao na
sociedade, a elaboragdo de projetos de longo prazo que envolva a formacao, a qualificagdo, o
acesso ao trabalho, a cultura, e ao lazer, ou seja, um projeto nacional que possa garantir ao
jovem desde os direitos civis e politicos, como também, direitos econdmicos, sociais e
culturais.

O Estatuto da Juventude contribuiu para expandir o foco das politicas publicas de
protecdo e promogdo social do pais voltado ao publico até entdo definido etariamente para
aqueles com até 18 (dezoito) anos de idade (alvos do Estatuto da Crianca e do Adolescente -
ECA) para uma parcela da populagdo jovem, mas que ainda encontravam-se excluidas, agora
compreendidos com idade entre 15 (quinze) a 29 (vinte e nove) anos de idade (BADARO,
2013).

Neste sentido etario, ressalta-se que o Brasil expande a faixa etéria da classifica¢do da
juventude para além das principais referéncias internacionais, que consideram juventude
como periodo compreendido entre 15 (quinze) a 24 (vinte e nove) anos (UNESCO, 2007;
WHO, 1986; WHO, 2015). Faixa etaria esta, de 15 (quinze) a 24 (vinte € nove) anos, que

também compreende os parametros utilizados por de andlises demograficas para abordar este
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periodo da juventude, como vem sendo realizado através de institui¢des oficiais como IBGE,
15 (quinze) a 24 (vinte e nove) anos, seguindo critérios internacionais estabelecidos pelas

Nacdes Unidas (IBGE, 2015b; WHO, 2015).

Entendemos a defini¢do etaria da juventude como um pardmetro para delinear
determinadas ac¢des na vida em sociedade, mas que historicamente e socialmente se mostra
flexivel, muito por influéncia das transformacdes que impactam as relagdes sociais da vida
adulta e do trabalho. Desta forma ¢ preciso compreender a juventude como uma categoria

social, o que desenvolveremos a seguir.

2.2 Definicao Sociocultural

Embora a definicao de juventude possa ser desenvolvida a partir de uma faixa etéria, a
juventude ¢ também entendida como um periodo da vida, um contingente populacional, um
geragao ou mesmo uma categoria social, classificacdes que se vinculam, de algum modo, a
dimensao de fase do ciclo vital entre a infancia e a maturidade (BRASIL, 2014; FREITAS,
2005; UNFPA, 2010).

A juventude institucionaliza-se, isto ¢, adquire significado mais diretamente social,
como categorias ou grupos de idade — jovens, adultos, velhos — ou como legitimidades para
realizar, ou ndo, tal ou qual ag¢ao social (SARDENBERG, 2002).

Se por um lado temos por base biologica a juventude observada como um periodo que
se inicia com as mudancas fisicas da puberdade (de maturacdo das fungdes fisiologicas
ligadas a capacidade de reproducdo) e com as concomitantes transformacgdes intelectuais e
emocionais, de outro, se seguirmos a concepcao classica da sociologia, a juventude pode ser
compreendida por cinco dimensdes importantes e esperadas nesta fase, que em tese, sao
etapas que fazem parte da transi¢do para o mundo adulto: 1) o término dos estudos; 2) viver
do proprio trabalho; 3) sair da casa dos pais e estabelecer-se numa moradia pela qual torna-se
responsavel ou co-responsavel; 4) casar ou unir-se a outra pessoa; 5) ter filhos (FREITAS,
2005). Estas etapas, em resumo, compreendem um periodo de preparagdo para estar apto a
produzir e reproduzir a vida e a sociedade, assumindo as responsabilidades pela sua condugao.
Ressaltamos que a dimensdo social da juventude, pode, por vezes, restringir o entendimento

desta categoria como categoria construida socialmente e historicamente apenas para cumprir
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uma demanda da produgdo capitalista. Devemos nos lembrar que a juventude influi e sofre
influéncia do meio em que vive (MOREIRA, ROSARIO ¢ SANTOS, 2012).

Para Castro e Aquino (2011) ¢ usual considerar a juventude como a fase da vida que
vai dos 15 aos 29 anos, tal qual o Estatuto da Juventude considera (BRASIL, 2013). E um
periodo longo que implica o adiamento da vida adulta e se liga, em parte, a uma duragdo
maior da escolaridade e a uma situagdo econdmica de dependéncia, em razdo da baixa
empregabilidade, retardando o abandono do domicilio dos pais (CASTRO e AQUINO, 2011).
Todavia, como enfatizam alguns autores, (FRAGA e IULIANELLI, 2003; FREITAS, 2005;
PARIZOTTO e TONELLI 2005; MADEIRA, 2006) antes de tudo, ¢ preciso considerar que a
juventude € uma construgao socio-histdrica.

De acordo com Ariés (1981), na sociedade Medieval, o Sentimento de Infancia nao
existia, a consciéncia da particularidade infantil que distingue a crianga do adulto ou do
jovem: “assim que a crianga tinha condig¢do de viver sem a solicitude de sua mde ou de sua
Ama, ela ingressava na sociedade dos adultos e ndo se distinguia mais destes” (ARIES,
1981, p.156). Uma indiferenciagdo social que se estendia a todo tipo de atividades desde aos
jogos, profissdes ou uso de armas.

A ideia da adolescéncia, como uma segunda infancia retardando a entrada precoce ao
trabalho e do mundo adulto, s6 comega a surgir quando uma etapa, antes rara, se torna cada
vez mais comum no final no final do séc. XVII e inicio do séc. XVIII: a etapa escolar. O
colégio, ainda distante tal qual conhecemos hoje, passa a se dedicar a educacdo e a formagao
da juventude.

A escola contribuiu para a categorizacao das classes etarias a partir da sua estruturagao
de ensino. No inicio o colégio recebia criangas, jovens adultos sem separagdo etaria nas
praticas de aula, o que posteriormente foi sendo transformado a partir do surgimento do
sentimento de responsabilidade moral dos mestres para com seus aprendizes e a nogao de
fraqueza da infincia, na qual envolvia a protecdo dos mesmos frente aos mais velhos; a
necessidade de separacdo de idades nas classes acaba por ocorrer em prol da disciplina
(ARIES, 1981).

Com o crescimento dos sistemas de ensino das diversas areas de conhecimento, o
avango tecnoldgico das sociedades e as diversas questdes complexas que a atravessam,
cresceu a dependéncia dos jovens em relagdo a familia, a partir da necessidade de maior

tempo para preparacao a entrada do mercado de trabalho (COUTINHO, 2009). Contudo, este
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prolongamento se da a partir das diferentes condi¢des sociais as quais os diferente jovens

estdo submetidos.

O campo da psicanalise vem contribuir com o resgate da subjetividade para o debate
sobre adolescéncia e sociedade, a medida que considera a adolescéncia como um trabalho
psiquico imposto ao jovem na saida da infancia em nossa cultura, imposi¢ao que decorre tanto
das transformacdes corporais e fisioldgicas advindas da puberdade, mas também de um
processo necessario de separacdo da autoridade parental (ALBERTI, 2004). O trabalho da
adolescéncia marca a necessidade de que o proprio sujeito adolescente, com ser de linguagem,
de se apropriar, de alguma forma, dos discursos (incluindo ai o discurso da cultura) que o
constituem.

Na adolescéncia, o sujeito ja ndo ¢ mais tdo dependente dos pais de sua infancia,
comeca a enxergar a insuficiéncia dos pais e torna-se questionador devido ao afrouxamento
desses modelos identificatorios. Assim, o sujeito adolescente sai da cena familiar e caminha
para a cena social, e a escolha fundamental da adolescéncia € o processo de separacao dos
pais (MOREIRA, ROSARIO e SANTOS, 2012).

A énfase na juventude como momento de transi¢do do sujeito da familia ao social, ndo
pode excluir elementos psiquicos € sociais que atravessam 0s sujeitos nessa operagao, a
juventude se faz necessaria como categoria social devido a uma necessidade moderna de
propiciar suporte ao seu desenvolvimento afetivo, sexual, social, intelectual e fisico, que o faz
ser reconhecido em determinado momento como um adulto em nossa cultura.

De acordo com Parizotto e Tonelli (2005), o jovem e seu comportamento modificam-
se de acordo com a classe social, o grupo étnico, a nacionalidade, o género, os contextos
nacionais e regionais. As condi¢des sociais, a maneira ¢ a forma de vivenciar a juventude
variam enormemente, como reforcam Fraga e Iulianelli (2003). A juventude ndo ¢
homogénea, podemos destacar os jovens de populagdes de baixa renda, pobres que
diferentemente de jovens de familias com maior aquisi¢ao financeira, sao precocemente
inseridos na vida do trabalho, adulta, por vezes, precisando trabalhar sob condigdes
irregulares e que lhes oferecem riscos. Podemos destacar também os grupos como o0s
descendentes de negros e indios que sdo os maiores alvos de discriminagao na sociedade,
sendo as maiores vitimas da violéncia social e institucional e com agravante de apresentarem

maiores dificuldades de mobilizag¢ao social. Bem como as meninas, que sao mais diretamente
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atingidas pelo comportamento de uma sociedade ainda claramente machista (FRAGA e
IULIANELLLI, 2003).

As questdes sociais impactam fortemente o grupo jovem, em um periodo de crise entre
passagem da infancia para vida adulta, em que determinadas escolhas que se fazem
necessarias, muitas vezes alteram perspectivas futuras. Conforme Madeira (2006), por
exemplo, a necessidade que um jovem pode vivenciar de abandonar os estudos para trabalhar,
o retorno tardio a educagdo como forma de ganhar qualificacdo, a falta de emprego no
momento de entrada no mercado e a desestruturacdo e reestruturagdo das familias fazem com
que esses diferentes obstdculos se sobreponham uns aos outros nas trajetdrias de jovens.
Assim, a antecipagdo da entrada na vida adulta significa a eliminacdo de um importante
momento de exploragdo e experimentacdo, seja no campo da afetividade ou na esfera
profissional, na sua preparagdo e qualificacdo para tarefas mais produtivas e mais bem
remuneradas, contribuindo para a redu¢do das desigualdades sociais e superacao de condigdes
de pobreza.

Bourdieu (1983) defende que as relagdes entre idade social e idade biologica sao
complexas, variam e sdo objetos de manipulagdo de todas as sociedades. A grande questdo em
relacdo a divis@o entre jovens e adultos, € que permite que em um grupo se possa realizar
mais coisas determinadas que o outro, como no caso do adolescente ter tempo para estudar ao
invés de passar horas no trabalho.

No universo da adolescéncia (BOURDIEU, 1983) destaca a irresponsabilidade
provisodria a que aos jovens sdo concedidos: sdo adultos para algumas coisas, mas sao criangas
para outras; jogam nos dois campos. E por isto que, tendo em vista a existéncia de juventudes
de diferentes classes sociais, que muitos estudantes de familias com elevada aquisi¢do
financeira sonham em prolongar sua adolescéncia, enquanto por outro lado muitos jovens
oriundos de familias de classes populares desejam abandonar a escola e comecar a trabalhar
muito cedo, acedendo o mais rapidamente possivel ao estatuto de adulto e as capacidades
econdmicas que lhes sdo associadas.

A questdo escolar ¢ fortemente associada ao periodo da adolescéncia, uma preparacdo
para acessdo ao mundo do trabalho e vida adulta. Mesmo problematizando a questdo de que o
jovem de classe popular por vezes opta por abandonar o estudo e ingressar precocemente no
mercado de trabalho, Bourdieu (1983) afirma que a condigdo de estudante ¢ vista de maneira
importante pela familia, exemplificando que em casa os jovens estudantes sao dispensados de

tarefas materiais por estarem estudando, como um contrato familiar informal. A escola ndo ¢
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simplesmente um lugar onde se aprende coisas, saberes ou técnicas, mas ela ¢ também uma
instituicdo que confere titulos, isto ¢, que lhe confere a obtencdo de direitos e permite
aspiragoes.

A defini¢do etaria de adolescéncia e publico jovem, flexivel a cada sociedade ou
época, se mostra significante para execugdo de praticas e regulacdes no que tange a vida em
sociedade (operacionalizacao de leis, obtencdes de direitos etc), mas em contrapartida a
relacdo que se estabelece do sujeito e seu meio social se desprende de uma idade bioldgica,
onde todos nds somos jovens ou velhos de alguém, onde os interesses de grupos etarios se
transmutam e se atualizam em fungao da cultura.

Ao se pensar em um publico jovem que vivencia uma relagdo mais acessivel a
informacdo e comunicagdo por meios digitais, possibilitadora de aprendizagem, a ligagcdo
etaria destes ainda com o periodo escolar nos parece mais oportuno para investigacdo do
trabalho empirico, ja que faz parte de seu contexto escolar a preparagdo para o ingresso ao
Ensino Superior, mobilizada por aspira¢des da vida adulta e do trabalho. Assim, nos
perguntamos como as relagdes entre o jovem e a cibercultura tendem a se apresentar no
contexto escolar, e em que medida aqueles que possuem recursos tecnologicos tendem a

utiliza-los para o exercicio da aprendizagem em algum momento do seu percurso escolar.

2.3 O jovem e a cibercultura

O consumo ¢ a disseminagao dos recursos tecnoldgicos de informagdo e comunicagao
somados a globalizagdo produziram mudangas significativas na vida quotidiana, e desta
relacdo surge assim o fendmeno da cibercultura (LEMOS e CUNHA, 2003; SILVA, 2006). A
rapidez do fluxo de circulagdo da informacdo ao redor do mundo a partir da internet,
influencia jovens em suas visdes de mundo, suas relagdes sociais, seus comportamentos €
compreensdo da sociedade (PEREIRA e SILVA, 2009).

Segundo Levy (1999) e Castells (2003), os sistemas tecnoldgicos de uma época sdo
produzidos socialmente, e toda produgao social ¢ estruturada culturalmente. Nesta relagdo, a
internet ndo ¢ uma excegao, € por isso o impacto das tecnologias ndo deve ser entendido como
algo separado da cultura e da sociedade.

A cultura ¢ entendida como conjunto de valores e crengas que moldam o

comportamento, e estes padroes repetitivos de comportamento produz costumes que sdo
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repetidos por instituigdes ou organizacdes informais sociais (CASTELLS, 2003). A intensa
presenca das tecnologias no cotidiano impacta de uma maneira geral as atividades humanas e
sociais, que se desenvolvem a partir da interagdo virtual disponivel e facilitada em nossa
sociedade. Desta forma mesmo supondo que existam trés entidades distintas — técnica, cultura
e sociedade, para compreender a cibercultura esta separacdo s6 pode ser vista de forma
conceitual (LEVY, 1999).

Para Levy (1999, p.17), o conceito de cibercultura diz respeito ao “conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.” O impacto da
cibercultura nas reflexdes de Levy (1999, p. 15), compara-se a um “novo dilavio”
informacional, o qual ndo terd fim, nos restando “aceitar, nadar, flutuar e talvez navegar”.

Segundo Lemos e Cunha (2003) o termo cibercultura por ndo ter defini¢do propria,
recebe diversas conceitos e sentidos, mas que de uma maneira direta pode ser entendida como
a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais. Cultura esta, em que ja estamos
inseridos € que se torna facilmente perceptivel no cotidiano, como as possibilidades de
operagdes home banking através dos celulares inteligentes, video chamadas, voto eletronico e
tantos outros. A cibercultura representa a cultura contemporanea sendo consequéncia direta da
evolucao da cultura técnica moderna.

A experiéncia tecnoldgica digital que vivenciamos surge a partir do avango
tecnoldgico da convergéncia midiatica, em constante desenvolvimento, que possibilitou
utilizar uma mesma unidade de armazenamento para guardar e transmitir um texto, uma
imagem ou uma sequéncia melddica. A nova midia ndo resulta em esséncia do surgimento de
um novo instrumento, mas da criagdo de um ‘“ambiente de midia”, que responde pela
hibridizac¢ao das formas midiaticas (SILVA e COUTO, 2008).

Observa-se que as tecnologias que foram surgindo através do desenvolvimento da
informatica e que inicialmente eram utilizadas de forma separadas: o computador, celular,
internet, mp3, filmadoras e maquinas de fotografias digitais, com o passar do tempo
evoluiram na dire¢do da convergéncia e da integracao (SILVA, 2006).

Apesar do avango tecnoldgico ser um grande impulsionador do desenvolvimento da
nossa sociedade contemporanea (BARCELOS, 2010; PALFREY, 2011; PRENSKY, 2001,
SILVA e COUTO, 2008), para Castells (2003) a sociedade em rede ¢ fruto da unido desta
revolugdo microeletronica aliada a mais dois processos independentes, que se uniram no final

do século XX: as exigéncias da economia por flexibilidade administrativa e globalizacdo do



36

capital, da producdo e comércio, somados a demanda da sociedade, em que os valores da
liberdade individual e da comunicacdo aberta se tornaram supremos. Foi a partir destas
condigdes que a internet, até entdo desconhecida e sem muita aplicacdo além do mundo
isolado dos cientistas computacionais, pdde assim alavancar uma nova forma de sociedade.

Em concordancia a um posicionamento social originario da cibercultura, Levy (1999)
afirma que a informatica pessoal, de uso doméstico, nao foi decidida e muito menos prevista,
por qualquer governo ou multinacional poderosa, mas viabilizada a partir de um movimento
social, conquistando a reapropriacdo em favor dos individuos de uma poténcia técnica, que até
entdo havia sido monopolizada por grandes institui¢des burocraticas. Este movimento social ¢
marcado pelo seu grupo lider (a juventude metropolitana escolarizada), suas palavras de
ordem (interconexao, criacdo de comunidades virtuais, inteligéncia coletiva) e suas aspiracdes
coerentes.

Foi através dos usudrios, do movimento social, que o ciberespaco se desenvolveu e
expandiu como um espago de encontros, de compartilhamento e de invencdo coletiva,
direcionados por 3 principios basicos do ciberespago: a interconexdo — que € um dos
imperialismos categdricos da cibercultura, comunicag@o universal continua e sem fronteiras; a
criacdo de comunidades virtuais - aproximacdes de pessoas por afinidades e interesses,
conhecimentos ou projetos mutuos, envolvendo cooperagdo ou troca; € a inteligéncia coletiva
- um ideal de sinergia entre saberes e imaginagdes, da qual seria a finalidade ultima do
ciberespaco (LEVY, 1999).

O que os trabalhos de Levy (1999) e Castells (2003) demonstram, em sintese, ¢ que a
cibercultura e toda revolucao tecnologica que vivenciamos sO6 pode existir de tal forma
popularizada e estruturada como mediadora de diversas agdes da vida social, devido ao
momento fecundo destas transformagdes que atravessavam as sociedades no final do séc. XX,
no emergente processo de globalizacao.

Segundo Salgado (2012), os jovens das ultimas duas décadas sdo considerados por
alguns pensadores como os primeiros ‘“jovens globais”, por terem crescido com
disponibilidade de ferramentas de conectividade a internet e telefones celulares, com grande
possuindo acesso a informagdes globalizadas de maneira ampla e ubiqua.

No Brasil, os jovens constituem o grupo de maior consumo tecnolégico, com maior
indice de utilizacdo da internet (IBGE, 2010), principalmente na faixa dos 15 a 17 anos,

enquanto ha um declinio deste indice a partir do 25 anos.
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O avanco tecnologico, fundamentado nas interfaces digitais, tem na nova geragao os
principais consumidores e legitimadores da sua propria evolugao, pois sao eles, em especial os
adolescentes, quem mais se comunicam, estudam, brincam e navegam em um ambiente
virtual completamente interativo e nada solitdrio, atraidos principalmente pela caracteristica
da interatividade, interconexao em rede, a facilidade de comunicacao e socializacao através de
experiéncias locais, multiculturais e globais (SILVA e COUTO, 2008).

As relacdes sociais dos jovens constroem-se por meio das tecnologias, o que lhes
possibilita absorver com naturalidade habitos e costumes diferentes de outras geracdes, que
independente do seu estrato social estdo cada vez mais cercados pela midia digital, em contato
direto ou indiretamente (SILVA e COUTO, 2008).

Na medida em que o acesso aos bens digitais e a competéncia na mobilizagao desses
bens propiciam o ingresso no contexto social informatizado, o uso das tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo marca o novo territério de consumo, seja relacionada a bens
materiais - a aquisi¢ao de dispositivos digitais - ou aos bens culturais - aquisi¢cao a conteudos
virtuais - provenientes do uso das novas tecnologias (FERREIRA e VILARINHO, 2013).

De acordo com Barcelos (2010), apesar da maior parte do poder aquisitivo dos jovens
ser oriundo dos pais, grande parte dos jovens das grandes metropoles adquire dinheiro,
independéncia e oportunidade para relativamente comprar o que deseja. A pratica do consumo
¢ uma pratica aprendida e sofre influéncia do contexto social, que inclui familia, amigos e
meios de comunicagdo impulsionados por instituigdes de marketing, pois a relacdo de
tendéncias em produtos de diversos campos como comida, moda, musica, cinema ou
tecnologias, em nenhum grupo etario esta mais envolvido quanto a populagdo jovem.

O consumo da cultura digital envolve um conjunto de significados partilhados
socialmente, a posse de tecnologias digitais em si traduz um consumo material € a0 mesmo
tempo simbolico, pois possuir um celular moderno, por exemplo, confere ao jovem uma
identidade social e uma integracao na rede de amigos (BARCELQOS, 2010).

O uso do celular hoje, item quase que indispensavel, ¢ um grande simbolos da
cibercultura, equipado com multifungdes operacionais similares a de um computador,
permitindo mais do que realizar chamadas telefonicas: ¢ utilizado para fotografar, filmar,
ouvir musica e conectividade a internet. Para Barcelos (2010), vistos em um contexto social,
servem ainda para incluir ou excluir amigos, fazer compras, aprimorar conhecimento, reviver

experiéncias e outras possibilidades, mediando nossas relagdes humanas a todo o momento.
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A cibercultura materializa-se nas praticas comunicacionais como acessar e-mails pelo
telefone celular em qualquer local, assistir, acompanhar ou mesmo produzir videoblogs,
manter a interagdo continua com outras pessoas através grupos de conversas por aplicativos
como whatsapp, participar de comunidades virtuais que aproximam interesses € tantas outras
mais. A vivéncia da cibercultura caracteriza-se, portanto, pela possibilidade, ou mesmo pela
necessidade, como problematiza Pereira (2009), que possui o sujeito de estar em contato
continuamente com as tecnologias digitais.

Apesar da internet e as ferramentas digitais serem sem dlvidas inovadoras, a
sociabilidade virtual nada mais é que uma extensdo das relagdes humanas de sociabilidade
que ocorrem de outros modos, contudo, de maneira mais sedutora. Os jovens, na cibercultura,
movem-se nas interfaces digitais pela experimentacdo, auto-aprendizagem, pela partilha de
conhecimentos. Sdo atraidos pelas caracteristicas inovadoras das redes virtuais que permitem
a participagdo na construcao do ciberespaco, a multiplicidade de acesso ao conhecimento e a
formas de aprendizagem ndo lineares, partes das vivéncias dos jovens ciberculturalmente
incluidos (PEREIRA, 2009).

A estruturagdo da internet como mediadora da informagdo e a solidificagdo da
cibercultura implicam mudangas em diversos ambitos, da qual a escola também se insere. O
discurso do acesso a informagao e formas de aprendizagem ganham destaque na cibercultura,
impulsionando a escola a repensar o papel da internet e dos nativos digitais para o processo de
ensino, cabendo ressaltar que quando tratamos da escola, nos voltamos a uma institui¢cao
fortemente marcada pela oralidade e pelo impresso tanto aos estudantes quanto para os

professores.
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3 ESCOLA NA CIBERCULTURA: POSSIBILIDADES EM UM
CENARIO DIGITAL

As organizagdes de ensino recebem hoje uma geracdo que da educagdo infantil ao
ensino superior cresceram e crescem cercadas por tecnologias digitais das mais variadas e
com uso cada vez mais intensificado, os Nativos Digitais (PRENSKY, 2001; VEEN e
VRAKKING, 2009). Deste {des}encontro entre os nativos digitais com a escola, algumas
questdes vem sendo levantadas para que se possa compreender em que medida a cibercultura

pode afetar a escola ou as praticas de aprendizagem.

3.1 O ensino e aprendizagem na cibercultura: o que muda?

Que tipo de influéncia exerce a cibercultura nas praticas de aprendizagem? Uma das
primeiras consideragdes que podemos pensar ¢ que a facilidade de acesso a informacao
através dos ambientes onlines para a aprendizagem viabilizou acesso e circulacdo da
informagao, dispondo espagos virtuais para compartilhamento de contetidos de trocas entre
pessoas, proporcionou novas possibilidades de interacdo. A praticidade do acesso a partir das
tecnologias e a facilidade de interacdo com outros através da rede, podem influenciar novos
habitos de estudo dos alunos. Segundo Demo (2009), a pratica de estudar assume novos
contornos, pois se antes a imagem do aluno em seu momento de estudo era a figura do
“génio” — aquele que ¢ superinteligente e estuda sozinho — se antes a concentra¢do € o
isolamento eram métodos rigidos para que a aprendizagem pudesse ocorrer, o que se observa
nos jovens nativos digitais ¢ justamente o contrario, ¢ um comportamento “multitarefa”, pois
muitos estudam escutando musica alta; sem ordenamento de tempo; em grupos; € que muitas
vezes comunicam-se mais facilmente pela internet.

Muito das informagdes que os estudantes precisam para seus estudos escolares esta
acessivel na internet, através das mais diversas paginas da web e por videoaulas em canais de
videos como o Youtube; as trocas de informagdes entre os alunos podem ocorrer de maneira
online através de variados recursos de chats pelo computador ou celulares com acesso

internet; os jovens podem encontrar forum de debates sobre temas diversos na internet, e
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através das redes sociais encontram informag¢des que podem ser utilizadas como ferramenta
de trabalho ou estudos.

A aprendizagem ocorre para além da escola e pode ser entendida de trés formas
(MONTEIRO, 2012): a aprendizagem formal, caracterizada como um conjunto de modelos e
praticas de educagdo diretamente relacionada as escolas ou institutos de formacdo; a
aprendizagem ndo-formal, que representa o conjunto de atividade educacionais organizadas
fora do sistema formal de educacdo, separadamente ou como uma atividade com objetivos
especificos (mesmo nao educativas); a aprendizagem informal, que pode ser definida como
qualquer atividade que envolva a busca de entendimento, conhecimento ou habilidade que
ocorre sem a imposi¢ao externa de critérios curriculares.

A aprendizagem informal ¢ normalmente espontanea, pode acontecer em qualquer
contexto da vida cotidiana e apesar de muitas vezes de forma ndo intencional, também se
realiza com intencionalidade, quando o aprendiz deliberadamente busca a aprendizagem e tem
nogao clara que esta aprendendo algo no tempo da experiéncia (MONTEIRO, 2012).

Assim, entendemos a experiéncia virtual como uma experiéncia que oferece aos seus
usuarios um vasto campo de informag¢des que contribuem para uma aprendizagem informal,
facilitada através das tecnologias digitais. O que para Demo (2009), em si, ndo ¢ novidade
alguma; a novidade ¢ que esta rivaliza agora com a aprendizagem formal, por conta das novas
tecnologias de um lado, e do outro, por conta das exigéncias do mercado de trabalho, que
demandam de seus empregados uma aprendizagem permanente, que saibam buscar solugdes,
informagdes, aprimorar suas habilidades de maneira rapida e autonoma.

Aprender nunca foi restrito a escola e vai além de seus muros, numa relacao hibrida
com todos 0s espagos-tempos que nos cercam, como parques, livrarias, museus, encontros e
outros. (SANTAELLA, 2009, apud SANTOS e WEBER, 2013). E mediante a expansdo da
internet e o acesso aos dispositivos digitais moveis passou a ser possivel saber sobre quase
qualquer assunto a qualquer hora e a qualquer lugar, ndo € preciso mais esperar a biblioteca
abrir ou encontrar um professor na escola, ou ainda algum especialista disponivel para obter
uma resposta a uma pergunta (LINS e SILVA, 2013).

Uma das principais contribui¢des da adocao das TIC na vida cotidiana ¢é ter permitido
ampliar os limites pré-estabelecidos do que ¢ tradicionalmente conhecido como espacos de
aprendizagem (MONTEIRO, 2012). Mas estaria a escola ameagada pela inovagao e constante

avango das tecnologias de informagao e comunicagdo?
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3.2 Os desafios a escola

O estabelecimento da cibercultura em nossa sociedade pode significar um novo
desafio a educacdo, a medida que constata-se que o ensino tradicional traz sinais de alerta
frente a obsolescéncia, ja que em diversas salas de aula ainda prevalece a centralidade no
professor e na transmissdo de dados (DEMO, 2011; LINS e SILVA, 2013; MEIRINHOS e
OSORIO, 2011; PEREIRA, 2009; VEEN e¢ VRAKKING, 2009). De acordo com Pereira
(2009), mesmo com a inovacao do surgimento de ambientes virtuais de ensino a distancia, a
dindmica de ensino permanece inalterada, seguindo a dindmica da modalidade presencial e
mudando apenas a forma de acesso, mas operando na mesma logica.

Para Lins e Silva (2013), de uma forma geral, enquanto a escola permanece a mesma,
os alunos chegam a ela muito diferentes, habituados com um mundo interativo, muito
diferente das geracdes anteriores, €, no entanto, o que os alunos encontram ¢ uma escola
planejada com a tecnologia passada. E esta adaptagdo da velha escola aos novos alunos tem
sido um dos maiores desafios da educagdo na contemporaneidade, segundo Veen e Vrakking
(2009), ha um grande choque no encontro escolar, pois de um lado, temos o aluno que ¢
digital, e de outro a escola, que permanece analégica'.

Para Demo (2011, p.20), a inser¢do das tecnologias digitais pode talvez transformar
uma escola tornando-a mais moderna, mais “digital”, e ocorre muitas vezes que:

De um lado, muitos estudantes embarcam nas novas tecnologias, mas ndo
conseguem usa-las de modo inteligente, critico e criativo; de outro, muitos
professores continuam desconectados e mesmo resistentes a elas. As instituigdes

escolares, por sua vez, avancam a passos de paquiderme, exasperando a nova
geracdo, que passa a preferir ambientes ndo formais, mais flexiveis e customizados.

Para Prensky (2001), um dos grandes problemas que a escola enfrenta hoje ¢ que
encontramos instrutores Imigrantes Digitais, que fazem uso de uma linguagem ultrapassada
(da era pré-digital) e estdo lutando para ensinar uma populagdo que fala uma linguagem
totalmente nova. Sobre este impasse educacional, Prensky destaca:

Entdo o que deveria acontecer? Os estudantes Nativos Digitais deveriam aprender
as velhas formas, ou os educadores Imigrantes Digitais deveriam aprender as novas?

Infelizmente, independente de quanto os Imigrantes queiram isso, é bem improvavel
que os Nativos Digitais regredirdo. (PRENSKY, 2001, p.3, grifo nosso).

'0 Binomio “digital x analogico” refere-se a analogia sobre a evolugio atual das tecnologias, onde as tecnologias
analogicas vém sendo subistituidas pelas tecnologias digitais nos mais variados dispositivos, caracterizando o
digital como a marca de uma nova Era e tornando o seu oposto obsoleto.
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Esta resisténcia por parte do professor pode se dar pela dificuldade em lidar com as
novas tecnologias, pela descrenca das contribui¢des das mesmas para o ensino-aprendizagem
ou at¢ mesmo o medo de que sua funcdo possa ser superada (GARCIA et al., 2011). As
tecnologias e o novo, muitas vezes sao recebidas com resisténcia, porém a sociedade global na
qual vivemos segue em constante avango tecnoldgico, sendo o novo necessario e inevitavel,
assim como sua adaptacao pelas pessoas (VEEN e VRAKKING, 2009).

Importante destacar que as tecnologias comunicacionais impressas tradicionais, como
sdo os livros didaticos, ndo sdo formas ultrapassadas ou excludentes frente a tecnologia
digital. Todavia, o que se observa demandar da educagdo ¢ a abertura para implementacdo de
novas praticas de ensino-aprendizagem suscitadas pelas mudangas nos espacos-tempos de
aprendizagem (SANTOS e WEBER, 2013). Assim como ocorrem por plataformas de ensino a
distancia, nas quais limitagdes fisicas e horaria acabaram se rompendo com o suporte das
tecnologias.

As questoes levantadas acima indicam o distanciamento dos professores, ou da escola
de uma forma geral, da vivéncia tecnologica dos jovens nativos digitais. Em contrapartida,
ainda had outra preocupacdo que por vezes, acaba sendo diminuida (CABRA-TORRES e
MARCIALES-VIVAS, 2009): embora alguns jovens estejam adaptados ao uso de tecnologias
em diferentes atividades didrias, outra grande por¢ao ndo tem acesso adequado ou habilidades

necessarias para o uso destas.

3.3. A exclusio digital

No Brasil encontramos indicadores que confirmam que apesar do avango, ha ainda
uma grande parcela da populagdo excluida das redes virtuais (FGV, 2003; IBGE, 2010; IBGE,
2015a; THE WORLD DATA BANK, 2013).

Conforme a Fundacdo Getulio Vargas e o Instituto Brasileiro de Economia — FGV
(2003), a exclusdao digital ao afetar a capacidade de desenvolvimento de um aprendizado
tecnologico, a falta de acesso a conectividade e disseminagdo de informagdes, geram
consequéncias virtualmente em todos os campos da vida do individuo, ja que a inclusdo

digital est4 relacionada com a educacdo e formagdo do individuo para futuro profissional.
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A questao da exclusdo digital se relaciona com outro problema maior que ¢ a exclusao
social, ja que as principais atividades econdmicas, governamentais ¢ boa parte da produgao
cultural da sociedade estao migrando para a rede (BONILLA e OLIVEIRA, 2011).

No Brasil, a exclusdo digital passa a ser reconhecida como um agravante para o
desenvolvimento da sociedade e o combate a esta exclusdo passou a ser entendido como uma
estratégia de politica publica. Afirma Neves (2010), que em meados do ano 2000, observou-se
que acdes governamentais de mapeamentos comecaram a ganhar notoriedade no ambito de
politicas de inclusdo digital, com pretensdo de abarcar todo territorio nacional mensurando os
avangos contra a exclusdo digital.

O Mapa da Inclusao Digital realizado pela FGV (2012) e FGV (2003) em parceria
com o Centro de Politicas Sociais (CPS), no ano de 2001, revelou que o Brasil apresentava
baixos indices de contato com a informatizacdo, a faixa era de 12,46% da populagao brasileira
que dispunha de acesso a computador e 8,31% de Internet. Apds 10 anos, em 2010, um novo
mapeamento foi realizado, contudo o Brasil ainda atingia baixos indices, com 33% de acesso
a internet, mas que apesar disto, o pais conseguiu manter-se nas estatisticas da média mundial
de acesso.

Dentre os locais de acesso informado pelos entrevistados, segundo o ultimo Mapa da
Inclusdo Digital (FGV, 2012), o acesso em casa correspondia a 57%, um aumento em relacdo
aos 30% divulgados pelos (IBGE, 2010), seguidos por lanhouses 35%, local de trabalho 31%,
casa de amigos 20% e a escola com apenas 18% de representatividade de acesso, na frente
apenas de locais publicos gratuitos com 5,5%.

Conforme o censo de 2010, realizado pelo IBGE (2010), a presenca de
microcomputadores com acesso a internet nos domicilios da populagdo brasileira era de
apenas de 30,7%. Posteriormente, em 2013 com a ampliag¢do da investigac¢do da utilizagdo da
Internet por meio de diversos equipamentos (microcomputador, celular, tablet e outros), o
IBGE (2015a) estimou em 85,6 milhdes (49,4% da populagdo) o contingente de pessoas de 10
anos ou mais de idade que utilizaram a Internet, pelo menos uma vez, no periodo de
referéncia dos ultimos trés meses. A pesquisa também demonstrou que a utiliza¢do da internet
por meio de microcomputador estava presente nos 88,4% daqueles com acesso a internet e
que nos demais 11,6 % (3,6 milhdes de domicilios) a utilizacdo da internet era realizada
somente por meio de outros equipamentos, como celulares smartphones (53,6%) ou tablets

(17,2%).
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A regido Norte do Brasil apresentou o maior percentual de domicilios que utilizavam o
celular para acesso a internet (75,4%), com destaque para o Amapa (43,0%), enquanto nas
outras regides predominavam o uso do microcomputador. Dos 31,2 milhdes de domicilios no
pais com utiliza¢do de Internet em 2013, 2,3% (725 mil) possuiam exclusivamente a conexao
discada, e 97,7% (30,5 milhdes), a conexdo em banda larga (IBGE, 2015a).

Dados divulgados pelo The World Data Bank” (2013), estimam que no Brasil 51,6%
da populagdo faca parte do nimero de usuario de internet. Estas pesquisas demonstram que
apesar da inclusdo digital seguir crescente, a exclusdo do acesso a internet ainda atinge altos
indices, proximo a metade da populagdo no pais.

Por ultimo e recente, o IBGE (2016) divulgou parte da Pesquisa Nacional de Amostras
por Domicilios (PNAD), referente a levantamentos do ano de 2014, que demonstraram que
pela primeira vez o nimero de acesso a internet por celulares ultrapassou o niimero de acesso
via microcomputadores. Dos 54,9% (36,8 milhdes) de domicilios no pais em 2014 com acesso
a internet, o uso de acesso por microcomputador recuou de 88,4% para 76,6%, enquanto que a
proporc¢ao dos que acessavam a internet por celular saltou de 53,6% para 80,4%. O relatorio
também revelou que 16,5% dos domicilios possuiam fablets; a conexao via banda larga atinge
99,2% dos domicilios e que os grupos de jovens sdo os maiores usudrios do pais, na faixa
entre 15 a 17 anos (81,8%), coincidindo com a faixa etdria predominante do Ensino Médio.

Apesar de ser possivel observar o acesso de grande parte de sujeitos a tecnologias
digitais nos grandes centros urbanos, os indicadores demonstram que ndo ¢ possivel
generalizar tal realidade, ja que ainda encontramos um expressivo niimero de complicadores a
esta universalizacdo em diversas regioes no Brasil, seja pela falta ou pela ineficiéncia dos
recursos de transmissdo tecnologicas, ou por realidades sociais inviabilizadoras da aquisi¢ao
dispositivos digitais devido a fragilidade financeira de grande nimero de familias do nosso
pais.

Ao mesmo tempo em que temos a realidade da exclusdo digital, por outro lado temos a
realidade de uma geragdo de criangas e adolescentes, nativos digitais, que chegam a escola.

Como se situa a escola diante das desigualdades sociais e de acesso a tecnologia?

’0 The World Data Bank ¢ formado por 188 paises membros. Representados por um Conselho de
Governadores, que sdo os responsaveis politicos finais no Banco Mundial. Geralmente, os governadores sdo
ministros dos paises-membros das finangas ou ministros de desenvolvimento e se reinem uma vez por ano nas
Reunides Anuais dos Conselhos de Governadores do Grupo do Banco Mundial ¢ do Fundo Monetario
Internacional. (http://www.worldbank.org/en/about/leadership)




45

3.4 Reflexdes sobre a escola, sociedade e tecnologia

A escolarizacdo ¢ uma das experiéncias mais marcantes na vida de uma crianga, e ir a
escola passou a ser visto como uma etapa fundamental para formagao do individuo. Foi a
partir da Idade Média que a escola surgiu, produto da sociedade e responsavel pela
transmissdo de saberes formais; antes restrita a um pequeno grupo da sociedade, se
transformou posteriormente nesta grande institui¢do aberta a todos os setores da sociedade, o
que ocorre nos diversos paises ao redor do mundo, com excecdo a algumas civilizagdes
menores ou isoladas (ARIES, 1981; FREIRE, 1987).

Se no passado a escola foi mais restrita a grupos de classes elitizadas da sociedade,
hoje a educacdo vem sendo concebida como direito fundamental do cidadao (FREIRE, 1987)
na maior parte dos paises e no Brasil, onde ¢ assegurado a o ensino obrigatdrio a criangas e
adolescentes na faixa dos 4 a 17 anos (BRASIL, 1996), garantindo maior ingresso da
populacao a escola.

Este ingresso na escola, por si s6, ndo ¢ garantia do sucesso escolar, o qual depende de
um conjunto de fatores e estratégias para que o processo de ensino-aprendizagem se dé de
forma efetiva. Castro (2013) enfatiza que a escolarizag¢ao s6 pode ser levada satisfatoriamente
se a experiéncia escolar for ressignificada de forma que cada crianga possa dar sentido pessoal
ao para qué e ao porqué de ir para a escola. E este ponto ¢ um dos principais desafios da
escola, que se vé atualmente com dificuldades para recriar os sentidos do aprender, do saber e
do ensinar.

Para Meirinhos e Osoério (2011), a transformagdo proporcionada pelo constante
desenvolvimento tecnoldgico das ultimas trés décadas ocorreu de forma muito rdpida, ¢ a
escola parece estar tentando diminuir seu distanciamento a adaptagdo tecnologica da “nova
sociedade” e dos habitos cibernéticos dos “novos alunos”. Para estes autores, a sociedade
dependente de aparatos tecnologicos para os mais diversos fins, e assim as transformacgoes dos
sistemas educativos necessitam da mesma forma integrad-los em funcdo da exigéncia da
cibercultura, do mercado, entendendo que a escola precisaria atualizar-se em consonancia
com a evolugao social.

A visao da fungdo da escola como dispositivo de preparagdo para a sociedade, se
confunde, em grande parte, com a ideia de preparacio para o mercado de trabalho. E comum

ouvir que se estuda para “ter uma vida melhor”, para conseguir um emprego, par ter sucesso,
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mas esta ¢ a fungdo primordial da escola? A escola existe a trabalho da sociedade, capitalista,
produzindo essencialmente trabalhadores?

Ao se falar da escola ¢ importante compreender que se refere a uma construgao
historica pela necessidade que a humanidade sentiu de transmitir e conservar os diversos tipos
de conhecimentos adquiridos no seu contato com a natureza e com seus semelhantes (PARO,
1999). O que abrange os conhecimentos técnicos de instrumentos de trabalho, a biologia
humana ou animal, valores, comportamentos, arte, enfim, tudo o que foi construido
socialmente e culturalmente, dentro da histéria do homem.

A transmissdo de saberes sempre existiu independente da escola (ARIES, 1981;
FREIRE, 1987; SAVIANI, 1993), contudo, a escola se tornou um dispositivo essencial para a
expansao da transmissdo destes saberes a grandes parcelas da sociedade, para que este saber
ndo se perca ou nao se tenha que ser reinventado a cada geragdo ou a diferentes grupos, em
dire¢do a uma busca de universalizacdo do acesso a producao da humanidade. Ou ao menos, ¢
o que deveria ser, pois encontramos fortes criticas a esta ideia de universalizagdo ou
democratizagdo do acesso ao conhecimento que iremos discutir na sequéncia:

A escola ndo ¢ democratica (FREIRE, 1987; SAVIANI, 1983), e esta ¢ uma grande
questdo, falaciosa, da escola. Saviani (1993) defende que a escola atua enquanto Aparelho

Ideologico do Estado:

O conceito de “Aparelho Ideologico de Estado” deriva da tese segundo a qual a “a
ideologia tem uma existéncia material”. Isto significa dizer que a ideologia existe
sempre radicada em praticas materiais reguladas por rituais materiais definidos por
instituicdes materiais (ALTHUSSER, s.d., 88-9, apud SAVIANI, 1993, p33).

O que vale dizer que a escola constitui um instrumento de reproducdo das relacdes de
produgdo capitalista. Direciona aos alunos anos escolares obrigatorios de “saberes praticos”
envolvidos na ideologia dominante, cumprindo duas fungdes basicas: contribui para a
formacao da forga de trabalho e para inculcar a ideologia burguesa (SAVIANI, 1993).

A 1ideologia burguesa estd fortemente presente na escola, ela qualifica o trabalho
intelectual, e por outro lado desqualifica o trabalho e os saberes manuais (das massas, da
ideologia proletaria). Aquele que mais estuda, menos irda se dispor a realizar trabalhos
manuais, pois o trabalho manual “¢ para quem nao tem estudo”. Esta rela¢dao de poder, de ser
melhor, ou de ser capaz em detrimento de outros ¢ preocupante. Muitos dos que passam pela
escola e acabam de certa forma excluidos do ensino por ndo obterem pontuagdes necessarias

(a selecao escolar), podem acabar por desenvolver um sentimento de inferioridade (FREIRE,
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1987), de conformagdo com oportunidades inferiores de trabalho, penosos ou de forma
explorada.

Ter acesso a educacdo e a cultura se tornou, pouco a pouco, uma reivindicagao

prioritaria das massas, segundo Freire (1987):

O ensino publico, gratuito e obrigatdrio, é visto como a melhor maneira de alcangar
uma verdadeira democratizagdo dos estudos. A expectativa dos operarios ¢ de que a
escola — transformada em uma espécie de servigo publico aberto a todos — seja um
instrumento de emancipagdo e de educagio das classes menos favorecidas. (p.32).

Diferentemente do inicio das primeiras classes de ensino, na idade média (ARIES,
1981) — voltadas a um publico especifico e por muito tempo destinado a classes de maior
poder econdmico da sociedade - agora ¢ garantido seu acesso de modo universalizado, em

um caminho comum até certo ponto, que se rompe através da selegdo escolar:

[...] de um lado, uma minoria que vai continuar os estudos até alcangar a
universidade e, de outro lado, uma maioria que vai seguir cursos mais curtos e
menos valorizados que conduzem apenas a escolas técnicas e profissionais.

Esta reparticdo ¢ feita segundo critérios exclusivamente escolares: os alunos com as
melhores notas prolongam sua escolaridade até a universidade, os demais sdo
condenados a abandonar mais rapidamente os estudos e a ingressar no mundo do
trabalho (FREIRE, 1987, p.32-33).

O que Saviani (1993) e Freire (1987) discutem ¢ a reproducdo das desigualdades
sociais na propria escola, ao desconsiderarem as diferengas sociais e experiéncias subjetivas
ao lecionar de forma igual para todos os alunos. Entretanto, os alunos chegam a escola
marcados por diferencas nas condi¢cdes materiais de vida (residéncia, recursos de estudo), de
cultura (habitos, linguagem, valores), experiéncias adquiridas fora da escola (convivio com
outros amigos, no bairro onde vivem, trabalho precoce) ou mesmo diferencas em relacao a
atitude dos pais com a escola (diferentes niveis de escolarizagdes dos pais; tempo para dispor

com os filhos).

Outra importante critica € que a escola ndo pode funcionar como um simples
instrumento de preparagdo para o trabalho (PARO, 1999), pois a escola deve ser importante
como realiza¢do de um direito dos sujeitos de usufruirem do patrimoénio cultural e intelectual
construido pela humanidade, isto antes e acima do carater de consumo para o mercado de
trabalho. Transmitir conhecimentos que proporcionem um saber critico aos alunos a respeito
da sociedade e do trabalho alienado, formar cidaddos bem informados para que possam
participar politicamente da vida social, parece ser a fungdo principal da qual a escola deve

operar.
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Afinal, a escola serve a sociedade ou a sociedade serve a escola? Ela é entdo
determinada ou determinante? Concordamos com o posicionamento critico de Saviani (1993)

sobre a escola:

A escola ¢ determinada socialmente; a sociedade em que vivemos, fundada no modo
de reproducdo capitalista, é divida em classes com interesses opostos; portanto a
escola sofre a determinagdo do conflito de interesses que caracteriza a sociedade
(p-41). [...] Longe de entender a escola como determinante principal das
transformagoes sociais [...] a educacdo se relaciona dialeticamente com a sociedade.
Neste sentido, ainda que elemento determinado, ndo deixa de influenciar o elemento
determinante (p.75).

Desta forma, a escola ndo deixa de ser instrumento importante e as vezes decisivo no
processo de transformacgdo da sociedade. Para que a educacao potencialize sujeitos criticos e
ativos da realidade em que vivem € preciso que o processo ensino-aprendizagem ocorra de
forma efetiva e ndo de forma excludente, pois o dominio dos conhecimentos da cultura ¢ o
que constitui instrumento para que as pessoas € 0s grupos possam fazer valer seus interesses,
ja que sem acesso a educacao os sujeitos ficam desarmados contra seus dominadores, que se
servem exatamente desses conteudos culturais para legitimar e consolidar sua dominagao.
Assim, dominar o que os dominantes dominam ¢ a condicao de libertagdo (SAVIANI, 1983).

Se o uso das tecnologias digitais favorecem o acesso a saberes diversos, podemos
pensar que seu uso direcionado a educagdo se apresenta como uma parceria potencializadora

desta transmissdo historico-cultural humana e critica.

3.5 O uso das tic’s como possibilidades de recursos educacionais

Qualquer tecnologia de comunicacdo por si sO6 ndo se torna mediadora da
aprendizagem, refor¢a Bento (2001), pois a tecnologia torna possivel o acesso direto a
informagdo, mas ndo o acesso direto ao conhecimento. O que se discute frente ao encontro das
tecnologias e a escola, ndo se trata simplesmente de ensinar criangas e jovens a usar as TIC’s
ou mesmo de uma modernizacao tecnoldgica da escola, mas antes disto, tornar o uso dos
dispositivos um uso a servigo do desenvolvimento educacional. Neste sentido, uma utilizagao
adequada das novas tecnologias ¢ aquela que permite expandir, enriquecer, diferenciar,

individualizar e implementar a globalidade dos objetivos curriculares (AMANTE, 2007).
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Uma mudanga de paradigma sobre o ensino escolar j& vem ocorrendo na educacdo
atual, pois segundo Dudziak e Belluzzo (2008), a visdao educacional historicamente
consolidada, baseada no conceito-chave de que o professor transmite um conjunto fixo de
informagdes aos estudantes, tem sido substituida por um enfoque educacional voltado aos
processos de construgdo, gestdo e disseminacdo do conhecimento, com énfase na
aprendizagem ao longo de toda vida (UNESCO, 1996). Isto €, aprender a conhecer, adquirir
os instrumentos para a compreensao do mundo; aprender a fazer, desenvolver competéncias
que torne a pessoa apta a enfrentar situacdes ambito social e do trabalho; aprender a viver
Jjuntos, a cooperagdo nas atividades humanas e por ultimo o aprender a ser, desenvolver sua
personalidade e sua capacidade de autonomia, com discernimento e responsabilidade social.

A concepgao de aprender a conhecer, visa a estimulagdo de uma aprendizagem nao tao
voltada a aquisi¢do de saberes codificados, mas acima disto, do dominio dos proprios
instrumentos do conhecimento, uma vez que: “o aumento dos saberes permite melhor
compreender o ambiente sob seus diversos aspectos, favorece o despertar da curiosidade
intelectual, estimula o sentido critico e permite compreender o real, mediante a aquisi¢do de
autonomia na capacidade de discenir” (UNESCO, 1996, p.91).

O desenvolvimento destas competéncias de aprendizagem torna-se essencial em um
momento em que as tecnologias mediam o acesso a informagdo e extrapolam as fronteiras
institucionais responsaveis por apresentar os conteudos e os saberes, podendo assim viabilizar
experiéncias de aprendizagem.

O principal colaborador para efetivagdo da integracdo das TIC’s na educagdo sem
davida ¢ o professor, ja que € ele o responsavel e mediador da transmissao de contetidos aos
aprendizes, tornando necessario a ele buscar compreender as especificidades desses
equipamentos tecnoldgicos e melhores formas de utilizagdo em projetos educacionais.

O mau uso dos suportes tecnoldgicos pelo professor pode por a perder todo o trabalho
pedagdgico e a propria credibilidade do uso das tecnologias em atividades educacionais, ou
mesmo corre o risco de atuarem como instrumentos reprodutores de velhas praticas, dos
velhos vicios e erros dos sistemas de ensino (BRITO e PURIFICACAO, 2008; KENSKI,
2003).

Nao se pode pensar de forma ingénua que o simples conhecimento da tecnologia -
saber usar um computador e navegar na Internet - ja qualifica o professor para a utilizagao
desses suportes de forma pedagogicamente eficiente. A apropriacdo dessas tecnologias para

fins pedagdgicos requer um amplo conhecimento das ferramentas comunicacionais por parte
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do professor, e deve sempre ser aliada ao conhecimento das metodologias de ensino e dos
processos de aprendizagem (KENSKI, 2003).

Pensar na formagdo do professor poderia ser um ponto importante para o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas aliadas ao processo de ensino. Envolve muito
mais do que prové-lo com conhecimento técnico sobre computadores. Na perspectiva de uma
formacdo do educador, as competéncias tecnoldgicas devem servir para criar condigdes para
compreender as perspectivas educacionais, recontextualizar o aprendizado e a experiéncia
vivida durante a sua formacao para a sua realidade de sala de aula (VALENTE, 2005).

A atratividade dos jovens com os dispositivos digitais ¢ um dos pontos favoraveis a
aproximacao do recurso tecnologico em favor da educacao. Como ja dissemos antes, os
jovens estdo ambientalizados as tecnologias, sdo nativos digitais e t€ém acesso hoje a
diferentes formas de saberes. Para Dayrell (2007), as mais variadas experiéncias sociais
vivenciadas pelos jovens, dentre elas a tecnoldgicas, vao influenciar sua experiéncia escolar e
os sentidos atribuidos a ela.

A escola permanecer proxima da experiéncia tecnologica dos jovens pode ser um
caminho importante para o fortalecimento dos vinculos escolares com a juventude nativa
digital, que corre o risco de ser percebida por praticas estaticas ou anacronica de ensino, uma
vez que os seus habitos de estudo ou mesmo de sociabilidade dos alunos ja sdo atravessados
pela conectividade.

A escola acaba por produzir alguns signos que fortalecem a importancia para os
educando de se manterem no projeto escolar. Conforme Castro (2013), a visdo que as
criancas possuem de aprender hoje, de estarem estudando, significa trilhar um caminho que o
levara a poder fazer, ou poder ter algo no amanha. Mesmo esta ideia de amanha se situando
distante e remota nos primeiros anos. Esta subordinacdo no presente ao projeto escolar, que se
coloca como provavel de acontecer, envolve: estudar e se formar durante anos para depois
poder realizar alguma atividade que garanta sustento e possibilidades de consumo.

Na prética, este projeto escolar enfrenta diversas falhas no alcance de seu sucesso. S6
no Brasil, o que encontramos ¢ a realidade de um alto indice de evasdo escolar,
correspondendo a um expressivo numero de criancas e adolescente que ndo concluem
minimamente o ensino basico necessario.

No ano de 2009, pesquisas revelaram que 40,3% dos adolescentes brasileiros de 15 a
17 anos evadem a escola e deixam de estudar porque acreditam que a escola ¢ desinteressante

(FGV, 2009). A pesquisa indica que dentre as razdes, a desmotivacdo dos alunos lidera os
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indices, com 27,1%, estando acima dos indicadores dos que evadem por necessidade de
trabalho/renda ou por dificuldades de acesso a escola, com 10,9%. J4 em 2012, outro
relatorio, realizado pelo “Programa das Nac¢des Unidas para o Desenvolvimento”, indicou que
o Brasil possui a terceira maior taxa de abandono escolar, com indice geral de 24,3%, entre os
100 paises com maior IDH - indice de Desenvolvimento Humano (PNUD, 2013).

Outra pesquisa, a nivel nacional, referente ao contexto do Ensino Médio envolvendo
mais de 50 mil alunos e 7 mil professores, também constatou que o principal problema deste
nivel de ensino consiste no desinteresse dos alunos frente as atividades escolares (MENDES,
2013).

A motivacao dos estudantes estd diretamente implicada como uma das razdes pela
qual podemos compreender a dificuldade da escola em garantir a continuidade e término de
criancas e adolescente na educagdo basica. De acordo com BOCK et al. (2002, p.120), “a
motivagdo continua sendo um tema complexo para Psicologia e, particularmente, para as
teorias de aprendizagem e ensino”, por vezes podemos atribuir & motivacao tanto a facilidade
quanto a dificuldade de um aluno em aprender, ou o fracasso do professor em tentar ensinar
algo a seus alunos, e apesar de ser dificil reduzir atomicamente o motivo por traz de um
comportamento, ¢ conhecido que sempre envolve, de forma dinamica, trés tipos de variaveis:
a) o ambiente; b) as forcas internas ao individuo — a necessidade, desejo, vontade, interesse,
impulso; c¢) o objeto — que atrai o individuo por ser fonte de satisfacdo da for¢a interna que o
mobiliza.

A ressiginificagdo do lugar da escola e da aprendizagem ¢ um caminho para buscar
assegurar a este grande nimero de individuos, que desmotivados abandonam os estudos, de
ofertar outra perspectiva que os auxilie a refletir sobre a importancia de prosseguir na escola,
mesmo diante de tantas tentacdes que podem acabar por desencoraja-los de apostar no ensino,
se preparar e se formar.

Segundo Castro (2013), diante a promessa do projeto escolar, as criangas em especial,
parecem manter uma relagdo linear entre estudo no presente e emprego no futuro. Por outro
lado, assegurar que os jovens se mantenham comprometidos com este projeto torna-se mais
dificil, pois os jovens avaliam que seu vinculo com a escola deva incluir além da expectativa
de um emprego, a obtencdo de conhecimentos relevantes no presente.

Educar precisa estar implicado em romper com a ideia do ensino bancario (FREIRE,
1996), em que professor deposita seus conhecimentos nos alunos, que por sua vez, os recebem

passivamente. O professor como direcionador da praxis pedagdgica escolar precisa estar
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atento a todos os elementos necessarios para que o aluno aprenda e se desenvolva, e que se
sintam atraidos a permanecerem no ambiente escolar.

Consideramos que para o professor, as tecnologias digitais podem se tornar mais um
recurso importante para auxilid-lo em na elaboracdo de materiais de apoio e atividades
diversas, seja em sala de aula, laboratério, ou em trabalhos coletivos (BRITO e
PURIFICACAO, 2008). Um possivel caminho para a educagdo ofertar um ensino de
qualidade ou mesmo manter a motivacdo do ensino aos jovens ¢ buscar estes elementos das
experiéncias virtuais dos alunos adaptando a linguagem pedagogica.

Moran (2003) defende que os cursos que se limitam a transmissao de informagao e de
conteudo, mesmo que estejam brilhantemente produzidos, correm o risco da desmotivagao ao
longo prazo e que, principalmente, tendo acesso a internet, ¢ possivel buscar estimulos novos,
flexibilizando a forma de organizar os momentos de sala de aula e os de aprendizagem virtual,
de forma integrada e alternada. Vivenciar uma nova pedagogia conciliando ensino presencial
e virtual seria uma experiéncia rica para qualquer organizagao educacional.

O processo de aprendizagem ¢ um processo complexo que implica na transformagao
de informagdes adquiridas, e ndo somente o acesso a informagdo, de forma o aprendiz
produzir uma reflexdo, que seja capaz de organizar ideias, associar e estabelecer relagdes com
outras informagdes, e isto ndo se alcanca de imediato. A navegacao pelas redes digitais para
fins educacionais se torna facilitada com a intermediagdo humana (SILVA, 2001). Desta
forma, quem melhor que o professor para ser um grande facilitador dos alunos?

Aprender a ensinar integrando ambientes presenciais e virtuais ¢ um dos desafios que
estamos enfrentando atualmente na educacao no mundo inteiro, sendo valioso a abertura do
uso de diferentes recursos didaticos, de concordar a dindmica tradicional com a dinamica
inovadora, a escrita com o audiovisual, o texto sequencial com o hipertexto, o encontro
presencial com o virtual. E importante experimentar, avaliar e avancar até onde as propostas
pedagdgicas integradoras com as tecnologias se mostram adequadas em cada realidade de
ensino (MORAN, 2003).

Apesar de expectativas, entendemos que a tecnologia ndo nos trara solucdes rapidas e
definitivas para a melhoria da educagdo, mas utilizando-as de maneira significativa e
realizando as mais diversas experiéncias em situacdes pedagogicas, elas permitem meios de
reelaboragdo e a reconstrucdo do processo de ensino-aprendizagem (BRITO e

PURIFICACAO, 2008).
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Os desafios para a escola da cibercultura s3o muitos e a resisténcia aos modelos
tradicionais ainda tem prevalecido frente as mudancas inovadoras, diante disto, a escola
através dos seus agentes necessitara estar receptiva a mudancas culturais advindas da era
tecnologica e assim permitindo o surgimento de novas estratégias educacionais, viabilizando
novos recursos que sejam Uteis na complexa tarefa de educar.

Uma vez que observamos criticas frente a escola permanecer em parte alheia, ou ao
menos, distante da incorporacao de recursos tecnoldgicos nos processos educacionais € ao
desconsiderar transformagdes culturais tecnologicas que influenciam praticas virtuais
habituais de estudos dos seus alunos, nos orientamos a investigar: qual a relagcdo entre a
aprendizagem digital informal e a aprendizagem formal escolar através da percepcao de
alunos do ensino médio? O que os proprios supostos nativos digitais poderiam nos revelar?

Seria possivel encontrar através dos relatos dos jovens os indicadores dessa presenga
marcante das tecnologias digitais? Estaria a aprendizagem informal, ampliada pelas
tecnologias digitais, concorrendo a aprendizagem formal viabilizando possibilidades

significativas dos jovens alcancarem a diversos conhecimentos?



54

4 METODO

4.1 Questdes para investigacio empirica

O presente trabalho parte do questionamento sobre o impacto atual das tecnologias
digitais no cotidiano extraescolar e intraescolar dos jovens estudantes, a partir da ideia de que
estes jovens ja nasceram inseridos em uma sociedade estruturada, em diversos ambitos, por
tecnologias informatizadas e de conectividade. A crescente expansao da constru¢do da rede da
internet nas ultimas duas décadas e seu avango a acessibilidade aos mais diversos usuarios faz
com que a informagao seja construida e compartilhada de maneira a possibilitar cada vez mais
o conhecimento aos usuarios.

O compartilhamento de informagdes por uma rede global de acesso, que ¢ a internet,
trouxe em potencialidade uma rede de aprendizagem, e contribui para uma producido de
conhecimento informal que envolve um grande nimero de usuarios, podendo ser alcangada a
qualquer momento a partir de uma tecnologia digital conectavel (LINS e SILVA, 2013;
PALFREY, 2011; PRESKY, 2001; VIANA, 2009). O modelo de acesso a informagao torna-
se, em comparagdo ao ensino formal, um meio mais agil difundido globalmente, pois os
sujeitos ndo precisam estar presentes em escolas e outras instituicdes de ensino onde um
especialista ¢ encarregado de transmitir o conhecimento em um determinado periodo e hora.
O aprendiz agora conquista certa autonomia para acessar informacdes relativas a sua vida
profissional, a sua vida escolar, as questdes de saude, ou ainda as mais variadas situagdes
encontradas no cotidiano para as quais as solugdes podem ser encontradas na rede, como, por
exemplo, nos tutoriais disponiveis no YouTube.

No presente trabalho, consideramos que o ensino formal possui particularidades
quanto a transmissdo do conhecimento, principalmente por demandar uma estrutura, uma
organizacdo e um planejamento didatico, entretanto, o ponto de partida da nossa investigagao
serd uma reflexao sobre as condi¢des para o aprendizado em nossa sociedade contemporanea.

Neste contexto atual da sociedade, em relagdo ao jovem nativo e falante de uma
linguagem digital, munido de recursos tecnologicos de acesso a informacdo e conectividade,
nossas inquietagdes nos levaram a buscar compreender: em que medida os modelos
pedagdgicos baseados na transmissdo de contetidos e o professor (o especialista), enquanto

detentor do conhecimento escolar, podem vir a perder terreno com a abertura de outros
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espacos de aprendizagem? Estariam os jovens nativos digitais e suas formas de aprendizagem
totalmente refletidas em um modelo de aprendizagem virtual, pois se movem entre varios
espacos e varios modos de aceder a informagao?

Nossa pesquisa visa tratar da relacdo entre a aprendizagem digital informal e a
aprendizagem formal escolar através da percep¢do de alunos do ensino médio, e
adicionalmente identificar como se da a presenca das tecnologias no dia a dia dos jovens
alunos através da disponibilidade de acesso e interacao com os meios digitais, além de avaliar
a importancia atribuida pelos alunos a escola e a aprendizagem autonoma através dos meios
digitais. A partir dos questionamentos expostos, a investigacdo empirica se desdobrou em dois
eixos principais de pesquisa: o primeiro, sobre a presenga das tecnologias digitais no dia a dia
dos jovens e disponibilidade de acesso com os meios digitais, a fim de produzir conhecimento
pelos proprios jovens sobre o nivel de intensidade de interagdo dos mesmos com as
tecnologias digitais; e o segundo, sobre a importancia atribuida pelos alunos a escola e a
aprendizagem autonoma através dos meios digitais, ou seja, uma avaliagdo da importancia
que hoje os jovens alunos atribuem a escola para aprender, em um momento em que a
disponibilidade de acesso a informagdo encontra-se cada vez mais facilitada através das

tecnologias digitais.

4.2 Participantes

Os jovens que participaram voluntariamente sdo alunos do ensino médio de quatro
diferentes instituicdes de ensino, ambos os géneros, idades entre 14 a 18 anos. Dentre os 80
participantes, 40 fazem parte da rede publica de ensino e 40 estio matriculados na rede
privada. Tal distribuicdo foi uma tentativa de manter a paridade da representatividade, e
atingir uma amostra relativamente equilibrada em fung¢do da diferenca do acesso as
tecnologias digitais pela suposta diferenga de nivel econdmico entre as familias.

As escolas escolhidas estdo localizadas no municipio do Rio de Janeiro, no bairro de
Campo Grande, o maior do municipio em populagdo e em faixa etaria de jovens entre 14 e 18
anos, com 32.8370 habitantes segundo o Censo de 2010 (IBGE, 2011).

A faixa etaria dos jovens foi enquadrada dentro dos parametros do Estatuto da Crianga
e do Adolescente (BRASIL, 1990), o qual estabelece como adolescentes sujeitos de 12 a 18
anos. Optou-se pelo publico jovem pela maior experiéncia na vida escolar em relagdo aos

primeiros anos, o que pode facilitar uma maior capacidade de reflexdo e expressao sobre a
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aprendizagem no seu cotidiano, além da faixa etdria da adolescéncia e a vivéncia escolar no
ensino médio serem marcadas por atividades coletivas, de convivéncia em grupos, e de maior
comunicac¢do. Enfim, atividades que vem sendo mediadas pelo uso das tecnologias digitais.

A distribuicdo dos participantes por sexo e idade pode ser vista nos graficos abaixo:

SEXO DOS PARTICIPANTES

mnN omE

Figura 1 - Sexo dos Participantes.

IDADE DOS PARTICIPANTES

ml4a WM15a m1l6a WM17a m18a

1%

Figura 2 - Idade dos Participantes.

A Figura 1 mostra que a maioria dos participantes sao do sexo feminino, com
diferenga de 16% em relagdo ao sexo masculino. Ja na Figura 2, podemos observar a média
das idades dos participantes. Em relagdo a amostra temos uma expressiva maioria que se
enquadrou na faixa etaria dos 16 (dezesseis) anos, o que estd relacionado ao fato da maioria
das turmas onde os instrumentos aplicados foram turmas de 2° ano do Ensino Médio,
entendendo que a expectativa do 3° ano, quando nao ha historico de repeticdes nos anos de
escolaridade pelos concluintes, ¢ de que os seus alunos tenham entre 17 (dezessete) e 18

(dezoito) anos.
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4.3 Material/Instrumento

Para a coleta de dados da pesquisa foi utilizado um questionario semi-estruturado
(ANEXO A), elaborado a partir dos objetivos da pesquisa para avaliar a relacdo entre a
aprendizagem digital informal e a aprendizagem formal escolar através da percepcao de
alunos do ensino médio, e adicionalmente identificar: como se da a presenca das tecnologias
no dia a dia dos jovens alunos através da disponibilidade de acesso e interagdo com os meios
digitais, e avaliar a importancia atribuida pelos alunos a escola e a aprendizagem autonoma
através dos meios digitais. Os itens que compdem o questionario foram distribuidos em dois
grandes eixos: O EIXO 1 — sobre a presenca das tecnologias digitais no dia a dia dos jovens e
disponibilidade de acesso aos meios digitais, composto por seis itens; EIXO 2 — sobre a
importancia atribuida pelos alunos a escola e a aprendizagem autonoma através dos meios
digitais, composto por 8 itens. Com o objetivo de verificar a coeréncia € o vocabulario dos
itens, foi realizado um estudo-piloto com 5 participantes, 0 que nos permitiu realizar alguns
ajustes no instrumento. A distribuicdo dos itens pelos dois eixos pode ser verificada no

ANEXO B.

4.4 Procedimentos

O primeiro passo foi a obtencao de autorizagao das escolas para realizacao da entrada
do pesquisador nas turmas de ensino médio através de contato direto com as diregdes locais.
Assim, aos diretores escolares foi apresentada a pesquisa, seus objetivos, intervengdo com
alunos e a importancia da realizagdo do trabalho. E apds consentimento dos mesmos foi
acordado a data para retorno do pesquisador na unidade.

O segundo passo se deu com o retorno do pesquisador a escola para contato com as
turmas de ensino médio, apds liberacao das diregdes. O primeiro encontro das turmas ocorreu
com o objetivo de apresentar a pesquisa aos participantes, informando-os objetivos, o
instrumento de pesquisa, o carater voluntario, o sigiloso das informagdes, bem como o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (ANEXO C). Desta forma foram aplicados os
questionarios de pesquisa a todos os declarantes voluntarios, € o pesquisador esteve presente

para eventuais duvidas durante todo periodo. A realiza¢do da pesquisa ocorreu mediante o
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contato do pesquisador com alunos do ensino médio durante um dia de aula, dentre as quais
duas turmas foram da rede de ensino particular de ensino e duas turmas da rede publica.

A média de tempo levado para aplicacdo dos questiondrios nas classes foi de 20 a 30
minutos, com o recolhimento imediato dos questionarios e liberagcdo do inicio da aula pelo
professor do turno. Foi evitada a aplicacdo dos instrumentos proximos a periodos como o
primeiro tempo de aula do dia, o periodo do retorno do intervalo escolar e saida do ultimo
tempo, a fim de evitar ou reduzir ansiedade na leitura e respostas do grupo, sendo também
priorizada a aplicagdo no inicio de uma nova disciplina a fim de ndo prejudicar o andamento
do curso de aula

Apo6s o dia de aplicagdo, fez-se necessario o retorno no dia seguinte e em diversos
outros momentos posteriores na escola, a fim de obter o retorno dos TCLE de alunos menores

de idade que necessitaram da assinatura dos responsaveis.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

5.1 Plano de analise dos dados

Para compreender o significado que os acontecimentos e interagdes tém para oS
individuos em situacdes particulares, a pesquisa qualitativa vem sendo utilizada
principalmente no campo de estudos sociais, 0 que ocorre através do entendimento de que o
homem ¢ um agente social que influencia e ¢ influenciado pela estrutura social, dotado de
percepcdes peculiares da realidade e que permitem uma interpretagao propria da mesma
(SILVA, GOBBI ¢ SIMAO, 2005).

A obtengdo de dados descritivos mediante contato direto e interativo do pesquisador
com a situagdo objeto de estudo constitui parte da pesquisa qualitativa, onde o pesquisador
busca entender os fendmenos, segundo a perspectiva dos participantes da situacao estudada e,
a partir dai, produzir sua interpretacdo sobre os fendmenos encontrados (NEVES, 1996).
Conforme Rey (2002), a pesquisa qualitativa no campo da Psicologia constitui via de acesso a
dimensdes do objeto inacessivel, ao uso oposto em que se tem feito do quantitativo na
psicologia, valorizando ndo s6 o que o sujeito fala, bem como o sentido da fala e o
envolvimento do sujeito, permitindo assim uma producdo complexa para o trabalho com
problemas complexos.

Em pesquisa qualitativa, a andlise de conteudo constitui uma metodologia de pesquisa
usada para descrever e interpretar o conteido de toda classe de documentos e textos. Essa
analise, conduzindo a descrigdes sistematicas, qualitativas ou quantitativas, ajuda a
reinterpretar as mensagens € a atingir uma compreensdo de seus significados num nivel que
vai além de uma leitura comum (MORAES, 1999).

Segundo Bardin (1977, p. 38) analise de conteudo ¢ “um conjunto de técnicas de
analise das comunicagoes, que utiliza procedimentos sistemdticos e objetivos de descri¢do de
conteudo das mensagens”. O método de andlise envolve a decomposicdo do discurso e
identificacdo de unidades de anélise ou grupos de representagdes para uma categorizacao dos
fenomenos, a partir da qual se torna possivel uma reconstrucdo de significados que
apresentem uma compreensao mais aprofundada da interpretagao de realidade do grupo

estudado (MORAES, 1999; NEVES, 1996; REY, 2002; SILVA et al., 2004).
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Deste modo, os dados obtidos através do presente estudo foram analisados

qualitativamente, embora tenhamos usado andlises quantitativas sempre que precisamos

esclarecer ou ilustrar alguma frequéncia. Foram usados os conceitos € métodos apresentados

pelo modelo de analise de contetido para investigacdo empirica e discussao dos resultados.

Esta estratégia mostra-se mais adequada a complexidade de investigar problematizac¢des

quanto ao impacto das tecnologias digitais e a importancia da aprendizagem mediada pelas

relagdes escolares e virtuais através das tecnologias digitais, presentes nos objetivos da

pesquisa.

O tratamento dos dados ocorreu seguindo etapas essenciais do método (BARDIN,
1977, GESSINGER, LIMA e BORGES, 2010; MORAES, 1999; SANTOS, SOARES e
FONTOURA, 2006), que consistem em:

1.

ii.

1il.

Iniciar através da preparagdo, que consistiu em identificar as diferentes
amostras de informagdo a serem analisadas e assim iniciar o processo de
codificagdo dos materiais, de forma que possibilite identificar cada
questionario e escola onde foi aplicada a pesquisa;

Apds preparagdo dos dados, estes foram submetidos ao processo de
unitarizagdo, tendo o pesquisador relido todas as respostas com a finalidade de
transformar frases, pensamentos e ideias expostos a um conteudo que possa ser
posteriormente classificavel. No processo de unitarizacdo a mensagem pode
ser resumida, ser dividida em diferentes unidades menores ou mesmo mantida
na sua integralidade apresentada.

Tendo ocorrido a transforma¢ao dos dados brutos em unidades de analise, foi
realizado o processo de categorizagdo dos dados, um procedimento de analise
que busca agrupar dados considerando a parte comum existente entre eles. Os
dados sdo classificados por semelhanga ou analogia e estes critérios podem ser
semanticos, originando categorias tematicas ou ser sintaticos definindo-se
categorias a partir de verbos, adjetivos, substantivos, etc. As categorias podem
ainda ser constituidas a partir de critérios léxicos, com énfase nas palavras e
seus sentidos ou podem ser fundadas em critérios expressivos focalizando em

problemas de linguagem.

A categorizacdo ¢ uma etapa essencial para analise dos resultados, pois ¢ o processo

de classificacdo de elementos da mensagem de acordo com critérios determinados pela
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pesquisa, a partir dos eixos de investigagcdo, de modo que permite a possibilidade de andlise
do conjunto de informagdes obtidas (BARDIN, 1977). Assim, as respostas dos participantes
foram categorizadas pelo critério semantico, pela semelhanga dos contetidos expressados em
cada questdo dando origem a categorias que traduzam a percep¢ao dos mesmos aos eixos de
pesquisa. Estas expressdes dos jovens participantes serdo apresentadas sob a forma de
graficos durante este capitulo, seguindo a ordem cronoldgica dos temas abordados pelo
instrumento.

As ultimas etapas da analise de contetdo ficam a cargo da descri¢do e interpretagdo

dos resultados que serdo apresentadas a seguir na andlise dos resultados:

5.2 Analise dos resultados

EIXO I - PRESENCA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO DIA A DIA DOS
JOVENS E DISPONIBILIDADE DE ACESSO AOS MEIOS DIGITAIS.

Item 1 — “Vocé faz uso de tecnologias digitais como celulares, computadores,

notebooks, tablets ou outros aparelhos de acesso a internet no seu dia a dia?”

Para identificar a presenga de tecnologias no dia a dia dos jovens, iniciamos o
questionario investigando qual o acesso dos participantes a estes dispositivos. Consideramos
na pesquisa como tecnologias digitais, aquelas que permitem a possibilidade de conectividade
com a rede de internet e consequentemente o acesso a informacdo e comunicagdo virtual. De
acordo com as respostas, constata-se que todos os participantes possuem acesso a pelo menos

um tipo de dispositivo de tecnologia digital com conexao a internet.

Item 2 — “Utiliza algum deles todos os dias? Com que frequéncia vocé acha que usa
por dia?”

A segunda questdo aborda o levantamento da frequéncia diaria do uso das tecnologias,
com o objetivo de compreender qual o tempo disponibilizado pelos jovens no uso dos meios
virtuais no cotidiano. Foram analisados os recursos tecnologicos de acesso ao computador
desktop, notebook, tablets e celulares smartphones. A média diaria das interacdes virtuais

pode ser verificada na Figura 3.
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Figura 3 — Tempo diario do uso das tecnologias.

Como pode ser visto na Figura 3, a média diaria das interagdes virtuais foi de
aproximadamente 10h por dia, com destaque para a conex@o movel dos celulares, que resultou
na maior média de uso com cerca de 7h didrias, seguido pelo uso de notebooks (1:40h),
computador desktop tradicional (1:06h) e tablets (00:17h).

O celular nos parece obter um destaque nesta relacao hierarquica devido ao custo mais
acessivel em comparagdo a outros dispositivos como o computador desktop e sua facilidade
moével. O avango da oferta e disponibilidade das redes sem-fio (wi-fi) nos mais diversos
ambientes também podem estar estimulando a aquisicdo do maior nimero de dispositivos
moveis. Contudo, diferentemente dos celulares smartphones e notebooks, os tablets
encontram-se em menor tempo no mercado da informadtica, s3o menos populares e com
recursos mais limitados de hardware quanto um notebook, a exemplo, o que pode explicar o
pouco acesso a este dispositivo e consequentemente o baixo tempo de uso. Além dos
dispositivos digitais pré-determinados supracitados como respostas, o acesso a internet via
aparelhos de videogames também foi mencionado na pesquisa, na categoria “Outros”

(00:21h).

Item 3 — “Em que lugares vocé costuma utilizar?”

Identificar os locais de acesso as tecnologias complementa o entendimento sobre a
acessibilidade a rede por lugares onde os jovens transitam. Para o questionario, os locais de
acesso foram categorizados em: residéncia; escola; casa de amigos ou familia; lan houses;

trabalho; e locais publicos, tais como shopping, lojas, restaurantes, existindo hoje uma
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crescente disponibilidade de ambientes com redes wi-fi. A Figura 4 apresenta os locais mais

citados por onde os jovens costumam fazer uso das tecnologias digitais:

LOCAIS DE USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
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Figura 4 — Locais de uso das tecnologias digitais

Pelo que podemos verificar na Figura 4, o local de acesso a tecnologias digitais que
apresentou maior prevaléncia foi o uso nas suas proprias residéncias (100%), seguido por
casa de amigos ou familia (74%) e locais publicos de acesso (64%). A escola aparece na
quarta posi¢do com 60% das respostas e por ultimo, empatados, o acesso via lan houses (6%)
e locais de trabalho (6%). E importante ressaltar que, especificamente sobre o acesso no
ambiente de trabalho, a baixa prevaléncia de respostas positivas possui relacao direta com o
fato de poucos estudantes que participaram do estudo estarem inseridos no mercado de
trabalho, sendo a maioria dos alunos menores de idades.

O acesso unanime das tecnologias no ambiente de casa ¢ favorecido pela casa ser
caracterizada por um local de lazer, de estudo, de trabalho, dividido com outros membros que
também possuem bens tecnoldgicos de comunicacdo, e que se reunem diariamente. J4 a
escola, apesar de se apresentar na quarta posicao, os escores demonstram que mais da metade
dos alunos afirmam fazer uso neste ambiente. Entretanto, nos parece improvavel que os
mesmos jovens que possuem grande acesso aos diversos dispositivos tecnologicos, moveis,
ndo acabem por leva-los a escola, o que poderia ter contribuido para escores mais alto neste
item. Uma explicacdo possivel é que seu uso na escola talvez ocorra de forma oculta, devido a
proibi¢des por professores ou dire¢do escolar, que muitas vezes lidam com a experiéncia

virtual de forma negativa.
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Item 4 — “Quais aparelhos de tecnologias digitais de informacgdo vocé possui em

casa? So vocé usa ou divide com mais alguém?”

O tipo de tecnologias digitais que os participantes possuem especialmente nas suas
casas foi abordado no item 4, ja que a residéncia, compreendida como o ambiente familiar, de
convivio diario, pode envolver o compartilhamento de tecnologias com outros membros da
casa, multiplicando ou dividindo seu acesso as tecnologias. A Figura 5 mostra a presenca das

tecnologias digitais no ambiente de casa.

TECNOLOGIAS DIGITAIS PRESENTES EM CASA
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Figura 5 — Tecnologias digitais presentes em casa

De acordo com a Figura 5, das tecnologias presentes em casa, o celular smartphone,
novamente destacou-se das demais tecnologias com 96% das respostas, acima do notebook
(79%), do computador desktop (59%) e do tablet (48%). Apesar do tradicional computador
desktop ter sido originado e popularizado como um dispositivo “doméstico”, hoje os meios
moveis tem se destacado na escolha de aquisicdo dos usudrios, como corroboram os
resultados, ora pela preferéncia de mobilidade, ora por muitos modelos possuirem valor
econOmico mais acessivel as familias em comparacao ao computador fixo tradicional.

Outro dado importante ¢ que devido a falta de desenvolvimento de infraestruturas de
rede para computadores em determinados locais (como o cabeamento de fibra Optica para
transmissao de dados), o nimero de usudrios de internet tem crescido em funcao dos meio
moveis como celulares smartphones. Segundo pesquisa realizada pelo censo PNAD de 2013
(IBGE, 2015a), nos Estados como da regido Norte do pais o uso de celulares ja ocorria de
forma predominante nos domicilios frente a outros meios digitais de conexdo, contudo, este
predominio ndo se estendia as demais regides do Brasil, onde o uso do microcomputador

permanecia como principal meio de acesso. Ja o ultimo censo do PNAD de 2014 (IBGE,
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2016) demonstrou que pela primeira vez o nimero de acesso a internet por celulares superou
o numero de acesso por microcomputadores. Quando perguntados sobre o compartilhamento
de uso com outros membros da casa para o uso de dispositivos digitais, em sua maioria 0s
jovens afirmaram dividi-los (73%), enquanto 27% afirmaram fazer uso exclusivo. Apesar de a
grande maioria declarar compartilhar o uso de tecnologias com outros membros da casa,
através das respostas foi possivel observar que o celular se manteve como um dispositivo
exclusivo, pessoal, diferente do uso de computadores ou tablets, pois conforme as narrativas
apresentadas:

“O celular é privacidade. Os outros aparelhos divido com meus pais.’

“O computador é dividido, o celular é de uso pessoal”.

Item 5 — “Na internet vocé tem pdgina(s) preferida(s) que sempre acesse? Qual? Coloque

aqui 3 de suas pdginas preferidas.”

A internet através da sua rede de dados oferece acesso as mais variadas paginas
virtuais e com diversos tipos de informagdes e servigos, permitindo dessa forma, seu uso
desde o simples entretenimento a busca por informagdes educacionais, desde o uso para jogos
a cursos online, a compras virtuais, para comunicagdo entre pessoas ou tantos outros fins que
0 usuario optar por usufruir. Portanto, buscamos averiguar através das preferéncias virtuais
dos jovens, indicadores de como as tecnologias digitais vém sendo prioritariamente utilizadas
por eles em seu dia a dia. As preferéncias assinaladas pelos participantes podem ser

visualizadas na Figura 6.
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Figura 6 — Paginas virtuais de maior acesso
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De acordo com a Figura 6, as paginas virtuais de maior acesso foram a rede social
Facebook com 26%, o canal de video Youtube (17%), seguido por outra rede social, o Twitter
(12%). O site de pesquisa Google e a rede social Instagram apareceram com 6% das
respostas; outras paginas mencionadas, somadas, representaram 33% das respostas. A
categoria outros foi composta por respostas que ndo obtiveram uma significativa recorréncia e
que variam desde sites de animes, esportes, paginas virtuais de artistas famosos, revistas

eletronicas, videoblogs, jornais, sites de educagao e outras.

Item 6 — “Vocé usa a internet para pesquisar conhecimentos escolares? Com que
frequéncia?”

Ao prosseguir com a investiga¢ao sobre o uso da utilizagdo da internet pelos jovens, o
item 6 questiona os participantes sobre o uso da rede como ferramenta de pesquisa escolar. A
intensidade e frequéncia da utilizacdo dos meios virtuais podem demonstrar, em parte, a
importancia das TIC’s para o processo de aprendizagem nos dias atuais. A frequéncia de uso

das TIC’s para pesquisas escolares pode ser visualizado na Figura 7.

FREQUENCIA DO USO DAS TIC'S PARA
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Figura 7 - Frequéncia do uso das TICS’s para pesquisas escolares.

Pela Figura 7, constatamos que os participantes demonstraram que o uso das
tecnologias para fins de aprendizado ocorre (58%) e de uma maneira autdnoma, buscando
informagdes através dos sites de pesquisas conhecidos. Além disso, 55% dos participantes
mencionaram que seguem orientagdes de busca quando estas sdo apresentadas durante as
aulas. Dentre os participantes, 13% indicaram o baixo uso das TIC’s como ferramenta

educacional, o que sinaliza que mesmo tendo disponibilidade de acesso através dos meios
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digitais, ainda ha baixa apropriacdo do recurso tecnoldgico por uma parcela de jovens para

fins de aprendizagem.

EIXO II - Importancia atribuida pelos alunos a escola e a aprendizagem autonoma
através dos meios digitais.

Item 7 — “Tem algum conteudo/ assunto que o professor propos e que vocé ja havia

aprendido antes dele ensinar em aula? Dé um exemplo.”

Em continuidade a tematica do uso das tecnologias para fins educacionais, o item 7
investiga através das narrativas dos participantes, a experiéncia de aprendizagem através da
internet antes mesmo do professor ensinar um determinado contetido. Buscou-se identificar se
estas experiéncias positivas para o processo de ensino vém ocorrendo com os jovens alunos,
se a veiculacdo de contetudos através das redes digitais pode acabar por antecipar ou facilitar a
assimilagdo de conteudos expostos por professores nas classes de ensino, complementando os
temas lecionados.

As respostas dadas sobre a ocorréncia de situagdes de aprendizagem através da
internet, previamente a ser apresentado em aula pelo professor, demonstram que a maioria dos
alunos (68%) relacionam alguma experiéncia pessoal de aprendizagem por uso de TICs,
anteriores a apresentacdo de conteudos semelhantes em sala de aula.

Dentre os principais temas exemplificados, os alunos relacionaram ja terem conhecido
informagdes sobre situagdes historicas do mundo, como a 2* Guerra Mundial, sobre a lingua
inglesa, realizado leituras sobre filosofia e mitologia, sobre temas de saude do corpo que se
relacionam ao campo da biologia, assuntos gerais sobre geografia, politica, fisica e outras.
Abaixo, algumas transcri¢des que ilustram tais situagdes:

“... na aula de geografia o professor estava pedindo um trabalho sobre ‘megacidades’
antes de explicar o conteudo. E uma semana antes eu estava lendo algumas noticias sobre
esse conteudo. Resultado: me dei bem!”

“... sobre alguns musculos e ossos em biologia, pois na minha casa todos sdo da area
de saude e comentam sobre.”

“... conhecimentos de fisica e matematica na internet. Existem muitas video aulas que

auxiliam o aprendizado.”



68

Item 8 — “Vocé acha que as redes sociais (como Facebook, WhatsApp) e a conexdo

virtual com amigos ajudam a aprendizagem? Que coisas vocé aprende? Da um exemplo.”

As respostas indicam que 78% dos jovens consideram as redes sociais facilitadoras da
aprendizagem, 13% assinalam que ndo facilitam e 9 % afirmam que isso ¢ relativo,
consideram que as redes sociais se destinam mais para o lazer, porém auxiliam em algumas
situacdes de estudo. Importa notar que essas respostas reiteram os resultados positivos sobre o
uso de tecnologias para pesquisa escolar relacionados nos itens 6 e 7. Através da grande
circulacao da informacao, da conectividade a diversos amigos virtuais que ocorre de maneira
rapida, individualmente ou em grupos, o uso das redes sociais acaba se tornando um meio
para: troca de informacdes, para tirar diividas da aula ou compensar matérias perdidas (43%);
para organizar grupos virtuais de estudo (16%); para estudar além da escola e se manter
atualizado (15%); para o convivio e contato com os outros jovens (12%); para aprender sobre
conhecimentos gerais (4%).

“Eu acho que facilita o acesso a matérias, pois se vocé falta a aula, vocé pode pedir

’

a matéria a um dos amigos.’
13 . . . N3
As vezes sim, pois tem pessoas que montam grupos de estudos virtuais.

“Sim, a troca de informagoes de trabalhos escolares, atualidades, aprender a

1

resolver questoes de vestibular.’

“«“

antes de chegar a TV, muitas noticias passam por redes sociais como o

1

Facebook, nos mantendo informado.’

Item 9 — “E a escola? Vocé acha que aprende muita coisa la? O qué?”

A experiéncia escolar ¢ constituida de um longo periodo de vida dos sujeitos, da
infancia a vida adulta, envolve o seu desenvolvimento biopsicossocial, e ¢ atravessado por
diversas ressignificacdes de sentido para aqueles que sdo ou ja foram alunos. Desta forma,
pretendemos apreender o sentido da aprendizagem escolar para os participantes no item
abaixo.

As respostas indicam que 91% dos jovens avaliaram positivamente a escola,
atribuindo grande importancia para aprendizagem e por estarem ali estudando. Por outro lado

3% responderam que apesar de importante o aprendizado pela escola, percebem em suas
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experiéncias uma oferta precaria de ensino, ndo alcancando uma boa formagdo tal qual
estimada por eles e 6% dos participantes afirmam que ¢ relativo, pois alguns conteudos sdo
vistos como importantes enquanto outros ja ndo percebem sentido de aprendé-los ou mesmo
determinados contetidos aprendem melhor pela internet.

Podemos pensar que a escola ocupa ainda o lugar formal de ensino para esses jovens,
que eles permanecem estimulados a aprendizagem de saberes, em uma relagdo escolar que
comeca desde cedo, obrigatoriamente no Brasil a partir dos 4 anos de idade até os 17 anos
(BRASIL, 2013), podendo se estender aqueles que ndo conseguem encerrar o ciclo
fundamental e médio dentro do periodo pré-estabelecido ou aqueles que dao continuidade aos
estudos de nivel superior ou tecnoldgicos, por exemplo.

Esta avaliagdao da importancia do aprendizado escolar estd associada as impressoes
subjetivas, as expectativas dos alunos, ao que encontram na escola, ao que lhe trazem de
satisfacdo, e a Figura 8§ demonstra a distribuicdo das respostas quando perguntados o que a

escola ensina.
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Figura 8 - O que a escola ensina

A Figura 8 mostra predominantemente a forte associacao da escola como lugar de
aprendizagem, lugar este que possibilita perspectivas de futuro (profissional), contetido

encontrado em 59% das respostas:

“«“

. esse é o proposito da escola, nos ensinar e preparar a gente para um futuro

digno.’

“... aprendo tudo que vou precisar para fazer uma boa faculdade”
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Em sequéncia, a pesquisa revelou a ligagdo escolar como um laco social (20%), a
escola como lugar de encontros, de trocas afetivas e contato:
“... ndo aprendo so as matérias, como aprendo a lidar e conviver com pessoas”
“... aprendo as matérias, a conviver com diferentes tipos de pessoas e a respeitar as

diferencas”

Apesar dos pontos positivos atribuidos a escola, a insatisfagao dos jovens também foi
exposta através das respostas, pois uma parcela dos alunos se expressou de forma critica sobre
a maneira deficiente a qual a aprendizagem ocorre (13%) nas suas experiéncias didrias, seja
por dificuldades encontradas no ambiente de sala de aula ou de uma maneira geral pelo
cenario educacional, que para eles ainda esta longe do ideal de possibilitar melhores chances
de uma formacao que prepare para a competitividade no futuro profissional ou mesmo para
ingresso no ensino superior, segundo os participantes:

“Aprendo pouco, pois o ensino hoje esta limitado.”

“.. Aprenderia mais estudando a propria vontade em casa, mas sim, a escola é
importante para compartilharmos informagoes.”

1

“Eu acho que aprendo, mas ndo muito, porque os alunos ndo ajudam...’

Item 10 — “Vocé acha que aprende mais na escola ou na internet? Da um exemplo.”

Se por um lado a escola ocupa o lugar formal de ensino em nossa sociedade, a internet
vem contribuindo como meio de expansdo da aprendizagem informal, com o crescimento da
acessibilidade digital a rede de informacdes. No item 10, questiona-se a percepcao dos
sujeitos frente a aquisi¢do de saberes via meios de ensino formal e informal. Constatamos
pelas respostas que a avaliagdo da escola como ambiente, ou meio facilitador, de
aprendizagem obteve maior nimero de respostas positivas (38%) em comparacdo a
modalidade de transmissdo de informacdo via internet (24%), informal. Curioso notar que o
mesmo percentual (38%) foi observado na avaliagdo de participantes que se posicionaram de
modo a relativizar a importancia tanto da escola quanto da internet.

Dentre as respostas, os participantes demonstraram que a principal justificativa pela
preferéncia de estudo em ambito escolar foi poder contar com o suporte do professor durante
os estudos (25%), pois facilita esclarecer as eventuais dificuldades encontradas no processo de

aprendizagem. A escola possui um método e um ambiente facilitador para o estudo (9%) e
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direciona os ensinamentos formais, entendidos como necessarios para o futuro (7%)
profissional.

“Na escola, porque aléem da matéria, teoria, os professores explicam, fazendo com
que seja mais facil de entender.”

’

“... na escola fico mais focada sem ter outros assuntos chamando minha atengdo.’

)’

“Na escola, pois na escola vocé aprende o que é necessario.’

J& através dos meios digitais, os destaques sdo a possibilidade de aprender contetdos
de interesse a partir de diversas formas e explicagdes, analisar contrapontos, permitindo se
aprofundar em temas que as vezes sdo vistos superficialmente (35%), além do recurso virtual
das videoaulas (9%) que para os jovens sdo bem explicativos e podem ser revistos sempre que
desejarem.

“Na internet, porque existem formas mais explicadas e vocé pode repetir até
entender, exemplo video aula.”

“Na internet, pois na escola te ddao o bdsico, ja na internet os conhecimentos sdo mais
aprofundados.”

“«“

a internet. Eu ja aprendi muitas coisas na internet da qual ndo esqueco, diferente
de coisas na escola.”

“E relativo, ja tiveram vezes que foi comentado algum assunto em sala e eu ja sabia
por ter pesquisado.”

[z . . r . .

Em alguns casos eu aprendo mais na internet. Por exemplo, em quimica minha

professora ndo explica muito bem, entdo procuro na internet.”

Item 11 — “Vocé acha que tem diferenca aprender na escola ou na internet? Quais

vantagens e desvantagens em aprender na escola?”

A preferéncia pelo meio formal ou informal de estudo ¢ orientada pela percepgao de
suas qualidades, o que nos coloca a questionar suas vantagens e desvantagens analisadas
subjetivamente, ou mesmo, se de fato, estas modalidade vem sendo encarada de forma
distinta. As respostas indicam que 89% dos jovens percebem diferenca entre aprender através
da escola ou através da internet, e apenas 11% nao fazem distin¢cdo entre transmissdo de

conhecimento no formato escolar e no formato virtual.
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Os jovens reafirmam sua avaliagdo das vantagens escolares, tal qual aparece nas
respostas do item 10, sinalizando em primeiro lugar a importancia do suporte do professor
(41%) para a aprendizagem, seguido pela relacdo do ambiente escolar como facilitador do
aprender devido a organizacdo pedagogica (26%), consideram os espagos, a rotina de estudos,
as formas didéaticas de apresentacdo dos conteudos contribuem para o desenvolvimento
educacional.

“... A vantagem é que o professor pode responder as coisas na hora.”
“.. 0 aprendizado é mais claro e amplo, conheco o método de explicagcdo dos
professores.”

“Sim, tem diferenga até porque se o professor estiver na escola vocé pode pedir

explicag¢do.”

A presenca de outros alunos e a possibilidade de aprender juntos em sala de aula
também ¢ um fator importante (10%), ja que a duvida de outros podem esclarecer algumas
dificuldades proprias e a troca de aprendizado entre eles contribui para entendimento de
matérias.
“Na escola temos um ambiente de estudo, onde informagoes sdo trocadas o tempo
todo, como ideias e opinioes. Ja na internet essa troca ndo existe, pois é apenas vocé de

frente com o conteuido que vai aprender.”

“Na escola tem o apoio do professor e dos amigos.”

O curriculo escolar novamente surge como vantagem, ao se entender pelos alunos que
o contetdo transmitido pela escola ¢ a base para tudo que necessitam, essencial para formacao
como cidaddo, a formacao académica e futuro profissional (10%) que almejam atingir.

“A internet explica também, mas pra vocé entender na internet, vocé primeiro tem que

)

entender na escola.’

Dentre as desvantagens em aprender na escola, a maior prevaléncia aparece em
relacdo a dispersdao em aula por outros alunos (27%), dificultando o acompanhamento da
explicacdo do professor ou concentragao na realizacao de tarefas.

“... Na escola vocé consegue focar em estudar, mas muitas vezes tem aqueles alunos

’

que falam muito.’
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“.. agora se ele (o professor) estiver em sala e os alunos estiverem fazendo bagunga,

’

a pessoa ndo aprende.’

Da mesma forma em que a rotina escolar ¢ apresentada como uma vantagem na
aprendizagem, por outro lado, a mesma também ¢ vista por outros alunos como a segunda
maior desvantagem (20%), devido ao cansaco da carga hordria semanal e obrigatoriedade
diaria.

. as desvantagens sdo que as vezes as aulas sdo chatas e ndo temos tempo de

’

descansar.’

As duavidas que permanecem seja pela dificuldade do professor em apresentar
determinada matéria, a inibi¢do em perguntar no momento da explica¢do, ou quando se perde
a primeira explicacdo dada, somam 14%, muitas vezes os alunos sinalizam ter dificuldade
recuperar uma explicacdo importante.

Parte dos participantes questiona a dificuldade de compreender a importancia de
diversos contetdos para sua pratica (13%), que lhe faga sentido em aprender. E outros
associam a superficialidade de alguns conteudos (11%) como desvantagem, como por
exemplo, relatos historicos oficiais onde ndo sdo expostos outras versdes da historia.

“... a desvantagem é que eu aprendo coisas que ndao vou usar.”

Item 12 — “Diz ai 3 vantagens e 3 desvantagens quando vocé aprende algo usando

tecnologias digitais (computadores, celulares, tablets, ou outros).”

Assim como em referéncia a escola, questiona-se neste item as vantagens e
desvantagens do uso dos meios digitais para fins de aprendizagem. As respostas obtidas
permitiram delinear duas categorias especificas que sdo as vantagens do aprendizado através
da internet em relacdo aos conteudos escolares e outra em relacdo a linguagem digital, as

quais detalharemos as suas subcategorias:
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APRENDIZADO ATRAVES DA INTERNET
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Figura 9 — Vantagens no aprendizado através da internet

Observamos na figura 9, que dentre as vantagens em aprender através da internet
houve um maior nimero de vantagens relacionadas a propria especificidade do ambiente
digital (55%) comparado as vantagens em relagdo aos contetidos escolares (38%) citado pelos
participantes.

Iniciando pela vantagem em relagdo aos contetidos escolares, destaca-se o acesso a
internet possibilitando maior aprofundamento de contetdo (38%) que comparado a escola,
através das diversas fontes de aprendizagem, informagdes atuais, o que pode complementar o
estudo escolar, segundo as repostas obtidas:

“(tem a) Vantagem de aprender mais aléem do que foi ensinado na sala de aula, se

’

informar mais sobre provas, cursos, trabalhos.’

Dentre as vantagens consideradas relativas a propria peculiaridade dos meios digitais,
a praticidade e comodidade (50%) no acesso a informacao pelos dispositivos digitais foram as
caracteristicas mais exaltadas pelos jovens, a partir da popularizagdo cada vez maior de
tecnologias moveis como tablets, celulares smartphones e notebooks que permitem o acesso
nos mais diversos ambientes. Esta praticidade torna o uso das tecnologias atrativas, meios de
pesquisas sao rapidos, buscam informacgdes livremente e encontram uma linguagem acessivel.
Os recursos audiovisuais e a conectividade com os amigos através das redes (5%) também
complementam as vantagens citadas pelos jovens para uso da internet para as praticas de
estudo.
“Das vantagens: estamos no conforto de nossa casa, de maneira completamente
informal e brincalhona nos sentimos convidados a aprender, podemos repetir mil vezes a

videoaula.”
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“«“

a internet ha um vasto campo de informagoes para pesquisa, isto é comodidade e
praticidade.”

“Vantagem de uma boa informagdo, rapidez nas pesquisas e uma facil absor¢dao do
conteudo.”

“O conteudo é mais abrangente, explicado de uma maneira mais livre e é possivel

’

acessar a qualquer hora.’

Da mesma forma como as apresentadas as vantagens, a proxima figura demonstra as
desvantagens do aprendizado através da internet em relacdo aos contetidos escolares e em

relacdo a linguagem digital, detalhando as suas subcategorias:

APRENDIZADO ATRAVES DA INTERNET
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Figura 10 — Desvantagens no aprendizado através da internet

Na Figura 10, observamos maiores indicadores de desvantagens em aprender através
da internet em relacdo aos conteudos escolares (56%), do que em relacdo a desvantagens da
propria linguagem digital (29%).

Quanto as desvantagens da aprendizagem através da internet em relagdo aos contetudos
escolares, o grande complicador na percep¢ao dos participantes foi a davida sobre a
veracidade das informacdes que sdo encontradas na internet (24%) e mesmo em situacdes em
que a veracidade ndo entra duvida, também afirmam participantes que por vezes, nem tudo
que se busca na internet ¢ esclarecido (13%). A falta do suporte do professor (19%), da
transmissdo de informagdes direcionadas por outra pessoa, como na escola, em um processo
com inicio, meio e fim, parece ser o conjunto da desvantagem apresentado por estas
categorias, uma dificuldade autodidata de aprendizagem.

’

“(encontramos) alguns conteudos embolados e alguns faltando com a verdade.’
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“«“

as vezes o professor da video aula ndo fala especificamente do tema que
procuramos.”
“A desvantagem é que muitas informagoes sdo erradas, informagoes com opinido

formada fazendo com que o leitor se convenga de algo e ndo pense por si proprio.”

Quanto as desvantagens da aprendizagem através da internet em relagao a propria
linguagem digital, as distragdes no uso da internet (26%) foi o indicador mais informado
pelos jovens, seja por notificagdes de redes sociais com conversas de amigos ou mesmo por
outras paginas na internet devido ao grande numero de hiperlinks — redirecionamento que
ocorre quando uma pagina de navegacao sugere outra noticia, que ao ser clicada, transfere a
pagina virtual atual para uma nova pagina.

“A desvantagem é que pode abrir portas para coisas além do que precisa.”

’

“tento estudar, mas as redes sociais as vezes me atrapalham.’

A percepcao de que o uso constante da internet pode proporcionar certo vicio ou o
medo da ameaga de adquirir virus em estar acessando paginas desconhecidas, e a percepcao
que o intenso uso das tecnologias digitais podem atrapalhar o convivio social apareceram nas
respostas em menor escala (13%), mas revelam uma preocupagdo importante de parte dos
jovens:

G . ~ . . s i3}
Desvantagem.‘ lnformagoes erradas, erros gramatlcals e VIrus.

Item 13 — “Vocé ja encontrou um jeito de aprender sozinho quando esta fora da

escola? Da um exemplo. Como foi isto?”

Durante o periodo escolar os jovens seguem estritamente os processos de estudo
orientados pelo professor através de métodos didaticos aplicados em sala de aula, contudo,
fora desde ambiente, os estudantes encontram a possibilidade de se organizarem de maneira
propria para conduzirem suas praticas de aprendizagem. A pratica do estudo envolve o
desenvolvimento de estratégias ou metodologias que facilitem o aprendizado, que pode ser
desenvolvido por diversos meios, como a releitura de conteudos, exercicios didaticos, grupos

de estudos ou métodos particulares dos quais o aprendiz percebe seu maior rendimento.
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Dentre os métodos de estudo o recurso virtual se torna uma nova opg¢ao dos quais os
jovens podem recorrer € se organizar com o objetivo de aprender, estando familiarizados com
os meios digitais. As respostas indicam que 90% dos participantes conseguem se organizar de
alguma forma propria para aprender, enquanto 10% afirmam ainda terem dificuldades para
estudar fora da escola.

“Sim, por meio de livros, videos e exercicios.”

“Ndo, porque se queria aprender algo fora da matéria eu pedia ajuda aos meus

professores.”

METODO PARA ESTUDO FORA DA ESCOLA

POR MEIOS DIGITAIS POR MEIOS NAO-DIGITAIS

Figura 11 - Método para estudo fora da escola

Conforme a figura 11, quando incentivados a dar exemplos de modalidades de estudo
fora da escola, cerca de 42% , dentre os 71% dos jovens que afirmaram estudar por meio
digitais, afirmam estudar principalmente por videoaulas. Outros 16% relatam estudar, de
maneira geral com pesquisas na internet e por ultimo 13% responderam com apoio de outros
amigos virtualmente, confirmando que o habito de recorrer as tecnologias ¢
predominantemente em suas praticas de estudo fora da escola.

“Quando fiquei de 5 prova em literatura procurei videos na internet e consegui tirar
8,0 na prova.”

“... quando ndo consegui pegar a matéria em sala de aula e ndo consegui contato com

o professor para explicar e mesmo assim teria que entregar o trabalho, tive que recorrer a

internet para me auxiliar.”

Ja 29% dos jovens responderam predominantemente estudar sem utilizagdo de meios
digitais, utilizando bem mais a releitura de suas anotacdes de cadernos e livros. Entretanto,

quando necessario, fazem uso do recurso da internet.
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“Lendo livros que me inspiravam em um assunto, e passei a pesquisar na internet.”

Item 14 — “Alguma vez vocé achou que o uso de redes sociais (como whatsapp e

facebook) ja te atrapalhou em algo? Como?”

As grandes redes sociais, populares entre os jovens, sdo crescentes e das mais variadas
no mundo virtual. O Facebook, Twitter, Instagram, Linkedin, Badoo, sao exemplos de redes
virtuais que podem ter como objetivo os relacionamentos afetivos, o fortalecimento de uma
rede profissional, de carreiras e outras tematicas, que conectam milhares de pessoas a outras
pessoas, entrelagadas por interesses em comum.

Esta conectividade em rede tem permitido o contato ¢ a troca de informagdes em
grande velocidade entre seus membros, principalmente por sua disponibilidade através dos
aparelhos celulares com acesso a internet, meio movel, acessivel na maior parte do dia. O
habito de manter-se conectavel a todo o momento pode dificultar a realizacdo de tarefas
importantes como o momento particular de estudo. Nas respostas que se referem ao
questionamento se as redes sociais podem ser obstaculos para aprendizagem, os jovens sao
criticos em relacdo ao proprio comportamento, pois 81% reconhecem que por diversas vezes,
o uso de redes sociais ja atrapalhou em alguma situacdo que envolve o estudo. Houve aqueles
(19%) que relatam nao encontrarem tais dificuldades com o uso das redes sociais na hora que
destinavam a estudar.

’

“Ndo (atrapalha), pois eu consigo separar a hora de estudar e a hora de lazer.’

A figura 12 ilustra as situagdes em que o uso das redes tornam-se problemas:

SITUACOES EM QUE AS REDES SOCIAIS
SAO PROBLEMAS

100%

80%

60%

40%

20%

B—
0% T T v

PARA ESTUDAR PARA SE OUTROS
RELACIONAR

Figura 12 — Situac¢des em que as redes sociais sio problemas
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De acordo com a figura 12, Sobre as situacoes em que as redes sociais trouxeram
problemas, os participantes narram as distragdes por chamadas de bate-papos com outros
amigos; sinais sonoros de atualizacdes de conversas pelos aplicativos, links de imagens
enviados ou videos, que acabam por interromper e desconcentrar o processo de estudo (82%).
Ja em menor escala, parte dos participantes responderam que percebem as redes sociais
causando problemas na relacdo em casa com os pais (4%), ficando entretidos nas tecnologias
e deixando de conversar mais com os membros familiares.

“Ja, pois eu queria fazer o trabalho na internet e os amigos no ‘zap’ ndo deixavam,
tiram a nossa aten¢do, e a gente ja nem gosta, né?”’

“.. da mesma forma que ajuda, atrapalha. Muitas vezes preferi conversar no
whatsapp que ler um livro.”

’

“... na aula se ndo desligar ou guardar o celular, atrapalha no rendimento.’
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De acordo com os questionamentos inseridos no EIXO 1 da nossa investigagao
empirica, a pesquisa pretendeu abordar a presenca das tecnologias digitais no dia a dia dos
jovens e disponibilidade de acesso com os meios digitais, a fim de produzir conhecimento
pelos proprios jovens sobre o nivel de intensidade de interacdo dos mesmos com as
tecnologias digitais.

O que nossos resultados indicam ¢ que a experiéncia tecnologica didria ¢ uma
realidade para todos os participantes, com variado acesso a diferentes recursos de tecnologias
digitais como notebooks, tablets, computadores desktop ou celulares smartphones. Ou seja, 0s
jovens se mantém conectados a rede virtual em grande parte do dia, por vezes sendo dificil de
ser mensurado por alguns participantes quando conseguem desligar-se das redes, somente na
hora de dormir. Esta intensa conectividade se d& principalmente através dos celulares
smartphones que sao dispositivos portateis para os diferentes ambientes os quais transitam,
seja na escola, em casa de amigos, na propria residéncia ou locais publicos.

Os celulares smartphones ganharam destaque dentre as tecnologias digitais utilizadas
pelos participantes, ¢ o dispositivo em comum a todos, € embora alguns participantes
possuam mais de um dispositivo digital para uso ou compartilhem com outros membros de
casa, o celular ¢ marcado pelo seu uso pessoal e inseparavel, sendo o principal meio de
conexdo com a internet. Esta alta popularizagdo do celular dentre os outros meios de
tecnologias digitais conectdveis a internet vem sendo corroborado pela ultima amostra
domiciliar do IBGE (2016) que identifica o predominio do uso de celulares em comparagdo
ao uso de microcomputadores na média geral do pais.

Dentre os habitos de uso da internet prevalece o acesso as redes sociais e canais de
videos, tanto para manter a conexao com amigos, se divertirem, como para fins educacionais,
pois podem realizar pesquisas de modo livre na internet, por videoaulas através de canais de
video, ou mesmo a partir da troca de informagdes com outros amigos, facilitada por suas redes
sociais.

A grande atratividade das videoaulas se caracteriza por ter acesso a transmissido de
conteudos mediados por uma outra pessoa, assim como o professor na escola realiza esta

transmissao na escola, ndo sendo incomum que muitas vezes este mediador seja de fato algum
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professor. A disponibilidade constante da videoaula na rede virtual permite que os aprendizes
possam repetir diversas vezes a explicagdo a fim de assimilar estes contetudos.

A literatura revisada oscila no que tange a expectativa positiva e transformadora das
formas de aprendizagem pelos nativos digitais (DEMO, 2009; MELLO e VICARIA, 2008;
PALFREY, 2011; PRENSKY, 2001; VEEN e VRAKKING, 2009), e a critica aos supostos
prejuizos dos habitos digitais para a aprendizagem escolar (CABRA-TORRES e
MARCIALES-VIVAS, 2009; CASTRO, 2012; FACHINETTO, 2005; LIMA, 2005).
Enquanto as expectativas positivas inclinaram-se a vislumbrar certo declinio dos métodos
tradicionais de estudo por métodos digitais, por outro lado, criticas foram impostas no sentido
de superestimar as habilidades digitais desenvolvidas pelos jovens e o uso das tecnologias
para fins de aprendizagem. O que jovens do estudo revelaram ¢ que as TIC’s sdo ferramentas
indispensaveis para estudo, dos quais estdo habituados a recorrer para busca de aquisicdo de
conhecimentos, mas que ao mesmo tempo, estdo longe de serem substituigdes dos métodos

tradicionais de ensino escolar.

Sobre a importincia atribuida pelos alunos a escola e a aprendizagem auténoma
através dos meios digitais, abordada através dos itens do EIXO 2, nossa pesquisa revela que,
de maneira informal, os jovens acessam diversos conteudos através da internet
espontaneamente, seja por uma curiosidade pessoal ou de forma ndo intencional, mas que
podem contribuir para promover o conhecimento de contetidos formais apresentados no
ambiente escolar.

As redes sociais, na medida em que amplificam o contato com outros amigos, dentre
eles, os da escola, por vezes auxiliam a resolver dificuldades encontradas no estudo de
matérias escolares através da praticidade de troca de informagdes na rede.

Apesar da revisao da literatura apontar diversas criticas (DEMO, 2011; LINS e
SILVA, 2013; MEIRINHOS e OSORIO, 2011; PEREIRA, 2009; VEEN e VRAKKING,
2009) frente a dificuldade da escola em garantir os processos de ensino e aprendizagem de
forma satisfatoria, a dificuldade de se apresentar de maneira atrativa, atual, acompanhando as
transformagdes da sociedade e principalmente da cibercultura, os resultados demonstram que
a escola na percepcao dos participantes permanece valorizada como institui¢ao responsavel
por lhes transmitir acesso aos conteidos formais necessarios para que no futuro possam

ingressar ao mercado de trabalho ou a educacdo de nivel superior. Conforme ressaltado por
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Bourdieu (1983), vale lembrar que a escola ndo ¢ simplesmente um lugar onde se aprende
coisas, mas também uma instituicdo que confere titulos, habilitacdes, o que facilmente
encontramos nos discursos dos participantes.

Além disso na percepcao dos jovens, a socializagdo entre os alunos e as relagdes
afetivas se desenvolvem no ambiente escolar, tema recorrente nas respostas dos participantes
que tornam a escola importante nas suas impressoes. Embora ainda possa persistir um debate
sobre relacdes virtuais x reais (LEVY, 1999; NICOLACI-DA-COSTA, 2006), observamos
que os jovens mantém lagcos sociais ndo virtuais na escola e sendo de grande valor este
contato presencial. Nao hd uma relagdo tdo dicotdmica entre o virtual e o real, tdo pouco
podemos apontar uma substitui¢do das amizades reais (presenciais) por amizades virtuais
(nos ambientes onlines), mas sim que ha uma ampliagdo deste contato através das tecnologias
digitais, possibilitando também a expansdo dos circulos de amigos, os quais muitos possam de
fato se encontrar apenas pela rede.

A presenca do professor na escola como agente da transmissao dos contetidos formais
e mediador do processo de ensino e aprendizagem ¢ a principal vantagem apontada pelos
participantes do aprendizado escolar, a figura do professor também se mostra importante
como suporte emocional, potencial inspirador para o estudo e mobilizador de aspiragdes
futuras. Outras principais vantagens respondidas sdo o método didatico de ensino que
favorece a aprendizagem e o convivio social que contribui para o desenvolvimento emocional
e intelectual na escola. Em contrapartida, a dispersdo por outros alunos na escola aparece
como principal desvantagem do ambiente de ensino, a rotina, obrigatoriedade, a falta de
atratividades ou mesmo a dificuldade de assimilar a importancia de compreender aplicagao de
conteudos expostos na sua experiéncia cotidiana sdo outros principais fatores expressados
pelos jovens que atrapalham o processo de aquisi¢do de conhecimentos

Se na escola a principal barreira para aprendizagem sao os alunos, através da internet e
as tecnologias digitais, a aprendizagem ¢ prejudicada por diversas distragdes virtuais, como
hiperlinks, conversas em redes sociais, entretenimentos de maneira geral, o que vai em
oposi¢do a teoria do jovem nativo digital “multitarefa” (KAMPF, 2011; MELLO e VICARIA,
2008; PRENSKY, 2001; VEEN e VRAKKING, 2009), pois nos parece que o trabalho
cognitivo facilitado pela concentragdo ainda sdo muito necessarios para assimilacdo de
conteudos, ndo sendo tao simples realizar diversas coisas a0 mesmo tempo em que estudam.

Outra grande desvantagem através dos meios digitais ¢ davida sobre a veracidade das

informagdes que sdo apresentadas nas paginas virtuais encontradas espontaneamente, de
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modo que ¢ percebida a falta do tradicional suporte do professor e seu suposto discurso de
verdade, os contetidos formais, da qual os educandos se orientam sem preocupacao. Por outro
lado, a aprendizagem informal mediada pelas tecnologias digitais tem sua como sua principal
vantagem a praticidade e comodidade no acesso a informagao, a qualquer momento ou lugar ¢
relativamente possivel, de maneira rapida, ter acesso a uma determinada informacdo a partir
de um dispositivo digital com acesso a internet, rompendo inclusive as limitagdes de
aprendizagem que dependendo do contetido, encontravam-se restritas a organizacdes de
ensino ou através de determinados especialistas. O compartilhamento da rede de informagdes
também permitiu o acesso a diversas fontes de contetidos, explicagdes, contradi¢des, que
complementam o entendimento de que o sujeito pode ter sobre um determinado objeto,
permitem se aprofundar sobre um determinado tema que inclusive pode ter sido exposto
superficialmente em uma disciplina escolar, esta pluralidade de informagdes disponivel na

internet ¢ uma das impressdes positivas encontradas na pesquisa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos resultados e sua analise, concluimos que a cibercultura influencia a forma
com a qual os jovens nativos digitais se relacionam com a aprendizagem, a medida que o uso
das tecnologias digitais de informag¢do e comunicagao sao parte do cotidiano dos mesmos para
acessar informagdes gerais ou para compreensdo de contetdos oriundos das atividades
escolares. Os ambientes virtuais sdo atrativos, oferecem praticidade, rapidez e seu uso ¢ de
dominio das criangas e jovens nativos digitais.

Os modelos pedagogicos formais e o professor — enquanto agente da transmissdo dos
conhecimentos escolares - nao parecem perder terreno para a abertura dos espacos virtuais de
aprendizagem informal. Na nossa analise constatamos o quanto a escola ainda ¢ um espaco de
aprendizagem muito valorizado pelos alunos, a despeito das praticas virtuais se apresentarem
como uma realidade acessivel para os jovens. Nossa aposta vai no sentido de que quanto mais
a escola e os professores se apropriarem destes recursos e destas experiéncias dos jovens
nativos digitais, mais produtivo pode se tornar o processo de ensino-aprendizagem no
contexto escolar.

Em contraste com as afirmagdes que reforcam a defesa de que o aumento do
distanciamento da escola frente a inovagdo tecnologica em seus meios didaticos pode
enfraquecer o empoderamento dos sujeitos do dominio das técnicas que sdo almejadas hoje
em nossa sociedade, que pode inclusive fortalecer a manutencdo da exclusdo digital ainda
muito presente em diversas realidades ao redor do pais, ndo observarmos nas respostas dos
participantes uma desvalorizagcdo do ensino formal. A exclusdo digital teria por consequéncia
também a manutencdo de situacdes de vulnerabilidades sociais, j4 que ambas possuem uma
relagdo direta, seja pela marginalizagdo da informacdo, uma vez que ha uma migragdo
constante de servigos para a rede virtual com a cibercultura e aquele que nao possui acesso
permanece excluido, ou mesmo, pelo ndo desenvolvimento de competéncias tecnologicas que
habilitem o alcance de maiores e melhores oportunidades no mercado de trabalho.

O acesso a conhecimentos informais sem duvida foi ampliado pelas tecnologias
digitais, viabilizando possibilidades significativas de alcance aos mais variados tipos de
conhecimentos disponiveis na extensao do ciberespaco, dos ambientes virtuais. A adesao dos
alunos ao uso cada vez mais intensificado das tecnologias digitais de informagdo e

comunicagdo pode contribuir para mudar essa escola analdgica, desde que os educadores
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consigam integrar o uso das tecnologias a seus métodos pedagogicos, extraindo a
potencialidade das redes virtuais para o processo de ensino e aprendizagem.

Muitas questdes ndo foram abordadas no presente estudo. Os limites do presente
trabalho incluem a restricdo da amostra a populacdo de jovens alunos residentes em uma parte
do municipio do Rio de Janeiro, zona Oeste da cidade, atravessada por significativas
desigualdades sociais, caracterizada pelo menor indice de desenvolvimento humano — IDH do
municipio, com baixa oferta de indicadores culturais como museus, bibliotecas, centros
culturais, teatros, dificuldade de mobilidade urbana em diversos locais, pouca presenca de
universidades e escolas técnicas publicas frente a demanda populacional, e que concentra 41%
da populagdo da cidade na regiao (IBGE, 2010; INSTITUTO RIO, 2016). Uma contribui¢ao
valiosa para pesquisa poderia ser a comparacdo da percep¢do dos estudantes com as
impressdes dos educadores sobre esta relagdo entre as tecnologias digitais e os processos de
ensino e aprendizagem.

Concluimos que o ambiente virtual demonstra toda sua atratividade e praticidade de
interacdo através da possibilidade de acesso a informacao a qualquer momento a partir do uso
das mais variadas TIC’s. Os jovens estdo hiperconectados as tecnologias digitais, sdo nativos
digitais, estdo presentes nas redes virtuais, mas ao mesmo tempo ndo desqualificam a
experiéncia escolar. Apesar de apresentarem criticas, a escola ¢ descrita pelos alunos como
um cenario que traz vantagens para a aprendizagem por ser capaz de oferecer um
direcionamento para aprendizagem, pela relacdo professor-aluno funcionar como suporte para
a aprendizagem, além de se configurar como um meio de formagdo e manutenc¢do de lacos
sociais. Por fim, os dispositivos digitais sao utilizados pelos jovens ndo s6 para o lazer, mas
para fins educacionais e se apresentam como recursos de estudos individuais e coletivos, o
que indica que podem se tornar potenciais ferramentas facilitadoras para o professor no

processo de ensino.
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ANEXOS

ANEXO A — INSTRUMENTO DE APLICACAO

ESCOLA (A, B, C ou D): DATA:
ANO DE ESCOLARIDA DE: IDADE:

QUESTIONARIO

SEX O (M ou F):

1. Vocé faz uso de tecnologias digitais como celulares, computadores, notebooks, tablets

ou outros aparelhos de acesso a internet no seu dia a dia?

=

(
(

Utiliza algum deles todos os dias? Com que frequéncia vocé acha que usa por dia?

Outro:
) Notebook Llin. Od2n O3h 04

]
yComputador Desktop [1ih, Cdon C3n Olan O
)Tablet [ Clon Cd3n Can O
1Celular ¢/ acesso i internet Clih O2n 03w Oan O
)Outro: [d1h. Cd2n. Cd3n. Clan [

Em que lugares vocé costuma utilizar?
yCasa ( )Trabalho ( )Naescola ( ) Casade Amigos ou Familia
JLAN houses () Locais Piblicos (lojas, shopping, restaurantes)
1 Outros:

Quais aparelhos de tecnologias digitais de informaciio vocg possui em casa?
) Notebook { JComputador Desktop { Tablet

JCelular ¢/ acesso A internet { )Outro:

56 vocé usa ou divide com mais alguém?

3.

Na internet vocé tem pigina(s) preferida(s) que sempre acesse? Qual? Coloque aqui

3 de suas pdginas preferidas.




6. Vocé usa a internet para pesquisar conhecimentos escolares? Com que frequéncia?
{ )PoucaFrequéncia ( )Regular ( ) Muita Frequéncia
Utiliza paginas que o professor recomenda ou procura por conta propria?

{ )Pdginas recomendadas { ) Pesquisa prépria ( ) um pouco dos dois

7. Tem algum conteddo/ assunto que o professor propds e que vocé jd havia aprendido

antes dele ensinar em aula? Dé um exemplo,

8. Vocé acha que as redes sociais (como Facebook, Whatsapp) e a conexio virtual com

amigos ajudam a aprendizagem? Que coisas vocé aprende? DA um exemplo.

9. E aescola? Vocé acha que aprende muita coisa 147 O qué?

10. Vocé acha que aprende mais na escola ou na internet? Dd um exemplo.

11. VocE acha que tem diferenca aprender na escola ou na internet? Quais vantagens e

desvantagens em aprender na escola?
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ANEXO B - ITENS DO INSTRUMENTO

Itens do Eixo 1:

102

_1: Vocé faz uso de tecnologias digitais como celulares, computadores, notebooks,

tablets ou outros aparelhos de acesso a internet no

seu dia a dia?

_2: Utiliza algum deles todos os dias? Com que frequéncia vocé acha que usa por dia?

() Notebook [11n
( )Computador Desktop [11n
( )Tablet [11h
( )Celular c/ acesso a internet [11h
( )Outro: [11n

3: Em que lugares vocé costuma utilizar?

. O2n. [3n.
. O2n. [3n.
. O2n. C3n.
. O2n. C3n.
. H2n. [an.

Outro:
[J4n. [ n
[J4n. [ n
[J4h. I n.
[J4h. [ n
[1an. [ h.

( )Casa ( )Trabalho ( )Naescola ( )Casade Amigosou Familia

(  )LANhouses ( ) Locais Publicos (lojas, shopping, restaurantes)

() Outros:

4: Quais aparelhos de tecnologias digitais de informag¢do vocé possui em casa?

() Notebook ( )Computador Desktop

( )Celular c/ acesso a internet

S6 vocé usa ou divide com mais alguém?

( )Outro:

( )Tablet

5: Na internet vocé tem pagina(s) preferida(s) que sempre acesse? Qual? Coloque aqui

3 de suas paginas preferidas

6: Vocé usa a internet para pesquisar conhecimentos escolares? Com que frequéncia?

( )Pouca Frequéncia ( ) Regular (

) Muita Frequéncia

Utiliza paginas que o professor recomenda ou procura por conta propria?

( )Paginas recomendadas ( ) Pesquisa

propria () um pouco dos dois
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Itens do Eixo 2

7: Tem algum contetido/ assunto que o professor propds € que vocé ja havia

aprendido antes dele ensinar em aula? Dé um exemplo.

8: Vocé acha que as redes sociais (como Facebook, Whatsapp) e a conexao virtual

com amigos ajudam a aprendizagem? Que coisas vocé aprende? D4 um exemplo.

9: E a escola? Vocé acha que aprende muita coisa 14? O qué?

10: Vocé acha que aprende mais na escola ou na internet? Da um exemplo.

11: Vocé acha que tem diferenca aprender na escola ou na internet? Quais vantagens e

desvantagens em aprender na escola?

12: Diz ai 3 vantagens e 3 desvantagens quando vocé aprende algo usando tecnologias

digitais (computadores, celulares, tablets, ou outros).

13: Vocé ja encontrou um jeito de aprender sozinho quando esta fora da escola? Da

um exemplo. Como foi isto?

14: Alguma vez vocé achou que o uso de redes sociais (como whatsapp e facebook) ja

te atrapalhou em algo? Como?
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ANEXO C-TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
EDUCACAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS: A PERCEPCAO DE ALUNOS SOBRE POSSIBILIDADES DE
APRENDIZAGEM FORMAL E INFORMAL

O(A) adolescente sob sua responsabilidade esta sendo convidado(a) a participar do estudo “Educagdo e
tecnologias digitais: a percep¢do de alunos sobre possibilidades de aprendizagem formal e informal”, por ser
aluno matriculado no Ensino Médio. Esta pesquisa estd sendo desenvolvida por Vinicius dos Santos Tavares,
aluno de mestrado em psicologia da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ) e orientada pela

Prof.® Dra. Rosane Braga de Melo, do curso de Psicologia da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro.

O objetivo geral desta pesquisa ¢ avaliar qual a relagdo entre a aprendizagem digital informal e a

aprendizagem formal escolar através da percepgdo de alunos do ensino médio.

Os objetivos especificos sdo:

= Jdentificar como se da a presenga das tecnologias no dia a dia dos jovens alunos através da

disponibilidade de acesso e interagdo com os meios digitais.

=  Avaliar a importancia atribuida pelos alunos a escola e a aprendizagem auténoma através dos meios

digitais;

A pesquisa seré realizada através da aplicacdo de questiondrios a alunos matriculados no Ensino Médio da

rede de ensino publica e privada, no municipio do Rio de Janeiro — RJ.

O(A) adolescente sob sua responsabilidade foi escolhido a para participar da pesquisa por estar
regularmente cursando o Ensino Médio. A participagdo ndo ¢ obrigatoria, mas sim voluntaria. A qualquer
momento o(a) adolescente pode desistir de participar e retirar seu consentimento. A recusa ndo trara nenhum

prejuizo ao adolescente.

A participacdo solicitada consiste em responder ao questionario da pesquisa, em tempo de médio de 20 a 30
minutos. E as informagdes coletadas permanecerdo sob os cuidados do pesquisador e armazenados em um lugar
seguro por um periodo de cinco anos, sendo destruido em seguida. A qualquer momento vocé ou o(a)
adolescente podera solicitar informagdes sobre a participacdo e/ou sobre a pesquisa. Para isso podera utilizar os
contatos do pesquisador, explicitados ao final deste Termo, ou pode procurar o Comité de Etica em Pesquisa da

UFRRI. Telefone: (21) 2682-1201.

Os resultados da pesquisa serdo divulgados através de relatorios e artigos cientificos, de maneira que ndo
seja possivel identificar o(a) adolescente participante, nem qualquer outro voluntario da pesquisa garantindo o
sigilo das informagdes declaradas. Essa pesquisa envolve poucos riscos para o(a) adolescente, mas ¢ possivel que

vocé sinta algum tipo de incdmodo demasiado intenso durante o preenchimento do questiondrio, como
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ansiedade. Se isto ocorrer, serdo tomados todos os cuidados necessarios: o pesquisador estara disponivel para

conversar sobre tudo que o(a) adolescente julgar necessario.

Vocé ou o(a) adolescente ndo terd nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa, bem como nada
sera pago por sua participagdo. A participacdo do(a) adolescente gerara beneficios para a pesquisa auxliando-nos
a compreender o contexto atual da educagdo, através da percepcdo de como os jovens vivenciam a aprendizagem

em meio a disponibilidade de recursos digitais.

Vinicius dos Santos Tavares
Mestrando do Curso de Psicologia da UFRRIJ
Cel.: (21) XXXXX-XXXX

Email: viniciustavares@ufrrj.br

Consentimento do responsavel

Eu, abaixo assinado, autorizo a realizag@o da pesquisa com o menor:

, ¢ declaro que

fui devidamente informado e esclarecido pelo pesquisador sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos,
assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes da participagdo na mesma. Foi me garantido que posso

retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade ou prejuizo.

Li, e Concordo com o Termo.

Rio de Janeiro, de de 20

Nome do Responsavel:

Assinatura do Responsavel:




