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RESUMO

A monografia “Jovem imerso na cibercultura: um desafio para a educag¢io” discute como os
jovens descrevem, percebem, incorporam, utilizam e transformam o saber relacionado as
Tecnologias de Informagio e Comunicagdo, de forma mais especifica a internet, identificando
¢ analisando os modos como estabelecem a relagdo com a mesma e os diferentes impactos
desta pratica no cotidiano. Focaliza as imersges e interagdes que fazem desta pratica algo tio
sedutor e de interesse para o publico em questiio. Analisa como a internet esta sendo apontada
como um mundo a parte, com regras proprias de comportamento e convivéncia que podem ser
repassada, alterada, reconstruida ou revitalizada. Descreve a inovagdo e experimentacio, as
mudancas dos padrdes de vida, a descoberta das estratégias e ferramentas permitidas pela
nova tecnologia ¢ suporte mais valorizadas. Este trabalho focaliza o conhecimento produzido
pelos jovens e a possibilidades de extensiio do mesmo a educagfo escolar a fim de enriquecer

a pratica pedagogica.

Palavras -chave: internet, jovem, educagfo



ABSTRACT

The monograph "Young immersed in cyberculture: a challenge for education” discusses how
young people describe, understand, incorporate, use and process knowledge related to
Informatton and Communications Technology, more specifically the Internet, identifying and
analyzing the ways in establish the relationship with the same and the different impacts of this
practice in daily life. Focuses the dumping and interactions that make this practice something
as seductive and interest to the public concerned. It examines how the Internet is being
singled out as one of the world, with its own rules of behaviour and coexistence that can be
repassada, as amended, rebuilt or overhauled. It describes the innovation and experimentation,
changes in patterns of life, the discovery of the strategies and tools allowed the new
technology and support more valued. This paper focuses on the knowledge produced by

young people and the possibilities of extending the same school education in order to enrich

the educational practice.

Keywords: Internet. youth, education
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1. INTRODUCAO

Os ultimos anos do século XX e os dias atuais tém sido marcados pela presenca
das tecnologias e da midia, em consegliéncia da informatizagio e da globalizagdo. Um
“novo” espago, definido como Cibercudtura, passou a ser uma possibilidade para construir,
enriquecer € aprimorar os conhecimentos através de diferentes linguagens. Contudo, para
fazer parte e desfrutar destas novas realidades € necessario que 0s sujeitds tenham acesso a
estes meios tecnolégicos e de comunicagdo. Estas possibilidades exigem viabilidades
econdmicas € acesso a produtds e técnicas (0 computador, a internet, a televisdo e outras
tecnologias e midias), além de dominios especificos de conhecimentos que poderiamos,

grosso modo, chamar de “letramento digital”.

Segundo dados do Suplemento Especial da Pesquisa Nacional por Amostra de

Domicilios (Pnad /2005) divulgado em 24 de mar¢o de 2007 pelo Instituto Brasileiro de

Geografia e Estatistica (IBGE) apenas 21% da populag@o brasileira tém acesso a internet, o
que pde o Brasil no 62° lugar no ranking de nivel do acesso no mundo, € em 4° lugar na
América Latina, atrds de paises como Costa Rica, Guiana Francesa ¢ Uruguai. Até o ano
passado, das 143 mil instituigdes de Ensino Fundamental do pais, cerca de 17 mil contavam
com laboratdrios de informatica (MEC). Estes percentuais mostram o cenario de exclusfio
digital em que vive grande parte da populagdo brasileira, apesar do investimento dado hoje

pelo governo, parceiros e organizagdes ndo governamentais.

Os fithos das classes mais altas conseguem interagir com ¢ novo ecossistema
informacional e comunicativo a partir da propria casa, os filhos das classes
populares — cujas escolas n&o tém, em sua imensa maioria, minima interagdo
com o ambiente informatico, sendo que para ele a escola é o espago decisivo
de acesso as novas formas de conhecimento — acabam excluidos do novo

10



espago laboral e profissional que a cultura tecnologica configura.
(BARBERO, 2003 P. 56-57).

Por mais que haja acesso € preciso dar possibilidade de aprimoramento para
melhor utilizar a midia. Faltam melhores condi¢des e ainda € raro o uso da TIC s nas aulas de
diversas escolas brasileiras. O ensino continua sendo tradicional, hd resisténcias e falhas no
sistema pedagégico. Estabelece-se um paradoxo, altos niveis de produgio e conhecimento das
tecnologias e das midias, por alguns segmentos da sociedade, em contraposi¢do &s lacunas
existentes nas prdprias unidades de ensino, tidas como responsaveis por criar e difundir o
conhecimento. Em sintese: altos niveis de tecnologia desenvolvidos e consumidos pelos
paises mais ricos aumentam as distancias entre os que t€ém menos recursos para canalizar, para

acompanhar ou gerar desenvolvimento.

Para Wars;chauer {2006) a inclusfo social nio é apenaé uma questdo referente a
partilha adequada dos recursos, mas também uma participagdo na determinagdo das
oportunidades de vidas tanto individuais e coletivas. O conceito de inclusio social ndo ignora
o papel de classe , mas reconhece qu'e o amplo conjunto de oufras variavéis ajuda a moldar a
maneira pela qual interagem as forcas de classe. O conceito de inclusdo social refletem
particularmente aos imperativos da atual “Era da informag¢do™ aonde ganharam uma posigio
de destaque questdes de identidade, linguagem, participagdo social, comunidade e sociedade
civil.

O Brasil que vem buscando desenvolver a¢Bes diversas visando a inclusdo digital
como parte da visdo de sociedade inclusiva. No final de novembro de 2005, o projeto de
incluséo digital do governo federal, Computador para Todos - Projeto Cidaddo Conectado

registrou mais de 19 mil maquinas financiadas até meados de janeiro.



Nosso pais conta com um recurso total de 250 milhdes de reais, provenientes do
Fundo de Amparo ao Trabalhador, para o financiamento do “Computador para Todos™ que
pode ser realizado pelo Banco do Brasil e pela Caixa Econdmica Federal, além de redes
varejistas, que tém se cadastrado junto a uma linha especial de crédito do Banco Nacional de

Desenvolvimento Econdmico e Social.

Essas iniciativas tem o objetivo de sanar as deficiéncias j& que as Tecnologias da
informagdo e comunicagdo fomentam novos processos de produgdo de informagdo, de
produgdo de imagens, de difusfo e utilizago de linguagens diversas, tanto ao nivel da ciéncia

como na comunicagic e marketing de modo geral.

Muitos s3o os trabalhos que enfatizam a importincia das tecnologias no ambito
social. Na aplica¢do cada vez maior da microeletrénica, “um caminho é o da compreensio
tecnologica e da andlise critica dos mecanismos tecnoldgicos: outro, o da utilizagio do
conhecimento cientifico ¢ empirico em fun¢do da identidade cultural estabelecida e da
mobilizagdo social buscada. (Polistchuk, 2003, p.47). As novas tecnologias sfo “novas”
principalmente pelo seu cardter eminentemente social, pelo enorme impacto cultural que
provocam na estrutura socioecondmica dos paises que as adotam. Martin Barbero (2003)

reconhece nas midias novos espagos de sociabilidade e de estar juntos.

Para Gutierrez (2005) torna-se necessério ndo s6 identificar e suprir a demanda de
uma infra-estrutura e material tecnoldgico, mas mapear as necessidades, recursos e dominios
de conhecimentos do professor de modo geral e dos professores em formagdo, para a
utilizagdo das midias e sua capacidade e habilidade para tragar caminhos de autoria e
autonomia para o convivio pessoal ¢ para as interagdes via midia eletrénica. As

descontinuidades da sociedade contemporanea apontam para a comunica¢fio e produgio de
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conhecimento tendo como referéncia as diferentes linguagens e a “remodelagdo das

consciéncias™ (Quéau, 2001).

E preciso levar em consideragdo que os seres sdo transformados e por sua vez
transformam o sistema através da interagdo de procedimentos, sujeitos, experiéncias e
linguagens. A maquina deixa de ser uma coisa que deve ser trabalhada e passa a ser encarada
como aspecto de ncssa encamagdo. Nao s6 os modos de conhecer mudaram por causas das
tecnologias, mas os processos ¢ as fungdes dominantes estdo se organizando em torno de
redes. As tecnologias da informag#o e comunicagiio estiio criando o conceito de sociedade em

rede, construindo uma nova morfologia social (Rueda , 2006).

Dentro desse cendrio a educagio além de se constituir como um espago de
mediagdo entre a mente e 0 imagindrio deve dar condigdes estimulando e preparando as novas

geragOes para a apropriagfo ativa e critica dessas novas midias.

E fungdo de a educagdo formar cidaddos livres e autébnomos, sujeitos do
processo educacional: professores e estudantes identificados com seu novo
papel de pesquisadores, num mundo cada vez mais informacional e
informatizado. Isso exige transformagdes radicais no campo da educagdo:
serd preciso reavaliar teorias e reinventar estratégias e priticas. A
universidade cabe investir na produgdo académica de conhecimento novo e
inovador, repensar aspectos teéricos e metodolégicos e integrar efetivamente
o ensino e a pesquisa. (BELLONI, 1998. p. 18).

N3ao diferente, para Passarelli (2006) a escola nio pode mais se dar ao luxo de
ignorar as profundas alteragdes que os meios/tecnologias de comunicagdio introduziram na
sociedade contemporanea e, principalmente, perceber que os mesmos criam novas maneiras
de "aprender" e "apreender" o mundo. A multiplicidade de pontos de vista, a riqueza de
leituras, precisa ser digerida e incorporada pela escola, se ela tiver a pretensdo de sobreviver

como institui¢io geradora, mantenedora do saber humano.

13



Esta monografia busca discutir as formas de apropriagdo e utiliza¢do da internet
pelbs jovens bem como suas representagdes visando contribuir para os estudos dentro da édrea

educacional. Procura refletir sobre qual seria o pape! da educagdo diante dessa realidade.

O primeiro capitulo aborda historicamente o percurso histérico do computador até
o ciberespago. O segundo versa sobre o leitor imerso na cibercultura. O terceiro apresenta
algumas caracteristicas jovens na internet como a lingua dos internautas e os relacionamentos

na rede ¢ concluindo abordo a importancia de usar esta midia na educagéo.
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2. DO COMPUTADOR AO CIBERESPACO

Osrprimeiros computadores surgiram em 1945 e por muito tempo foi destinado
para usos dos militares na Segunda Guerra Mundial, seu uso civil disseminou-se nos anos 60.
De 14 para ¢4 a sua capacidade de armazenamento ¢ desempenho de hadware aumentou
consideralvelmente mas naquela epoca eles eram grandes ﬁéquinas de calcular ainda muito
frageis, isoladas em salas refrigeradas que, por intermédio, de cientistas produziam escritas
quase ilegiveis. A informética servia para célculos ligados as estatisticas dos Estados e das

grandes empresas ou tarefas pesadas de gerenciamanto.

Foi a partir dos anos 70 que o desenvolvimento e a corhercializac;iio do micrb
computador impulsionou diversos processos econdmicos e sociais mais amplos na produgéo
industrial como a robética, a linha de produgdo flexiveis e méquinas industriais com controles
digitais. Bancc;s e asseguradoras, representantes do setor terciario comegaram a fazer uso. E,
a0s poucos a busca sistemdtica de ganhos de produtividade por meio de uso de aparelhos
eletrdnicos, computadores e redes de comunicag#io de dados foi tomando de vérias atividades

em &mbito econdmico. Esta'tendéncia continua até os dias de hoje.

Enquanto isso um verdadeiro movimento social nascido na Califérnia apossou-se
dés novas possibilidades técnicas ¢ inventou o computador pessoal. Desde entdo a méquina
sai das grandes empresas e torna-se um instrumento de criagdo (de textos, de imagens e
musicas), de organizagio (bancos de dados e planilha), de simulacio (plé,ni]has, ferramentas
de apoio & decisdo, programas para pesquisa) e de diversdo (jogos) nas méos da populagdo

dos paises desenvolvidos.
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Nos anos 80 informatica perdeu, pouco a pouco. seu status de técnica e de setor
industrial particular para comegar a fundir-se com as telecomunicagdes, a editoragdo, cinema
e a televisdo. Novas formas de mensagens interativas apareceram como os video games: o

triunfo das interfeces graficas e interagdes sensorio-motoras € surgiu 0s superdocumentos

(hipertextos e CD- ROM).

No final dos anos 80 ¢ inicio dos 90, um novo movimento socio-cultural originado
pelos jovens profissionais das grandes metropoles tomou rapidamente uma dimenséo
muﬁdiai. As diferentes redes de computadores se juntaram umas com as outras enquanto o
niumero de pessoas e de computadores conectados a inter-rede comegou a crescer de forma
exponencial. As tecnologias entio surgiram como infra-estrutura do ciberespago, novo espago
de comunicaggo, de sociabilidade, de organizagio e de transagdo, mas também novo mercado

de informacio e do conhecimento.

O ciberespa¢o nada mais é que 0 novo espago dos meios de comunicagdo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. S3o as vérias maquinas conectadas a uma

rede por cabos, onde ¢ possivel a troca de informagdes entre 0s usudrios.

Ele [o ciberespaco] permite a combinagio de virios modos de comunicagéo.
Encontramos, em graus de complexidade crescente: o correio eletronico, as
conferéncias eletrénicas, o hiperdocumento compartilhado, os sistemas
avangados de aprendizagem ou de trabalho cooperativo e, enfim, 0s mundos
virtuais multiusuarios (Lévy, 1999:20).

Lévy (1999) atribui ao termo ciberespago n3o apenas a infra-estrutura material da
comunicagio digital, mas também o universo de informagdes que ela contempla, assim como
os seres humanos que “navegam” e alimentam este sistema. Desse modo, a interatividade
permite aos usuarios utilizarem as midias para organizar seu espago € seu tempo, € nio o
inverso, como acontecia com os meios tradicionais baseados na manipulagio das imagens e

dos sons, a partir de um centro emissor.
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3. IMERGINDO NA CIBERCULTURA

Fig. 1 Jovem na internet

A cibercultura ¢ o conjunto das técnicas, de prética, de atitudes, de modos de

pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago.

Segundo Quéau (2001) a Cibercultura ndo ¢é simplesmente uma cultura do
ciberespago e da navegagdo pelos imensos recursos da informacéo, é também uma cultura do
governo “global” e seu verdadeiro desafio seria o de “civilizar” a mundializa¢io da economia
¢ a globalizagdo cultural. A revolugdo atual ndo ¢ uma simples revolugio técnica, mas algo de

muito mais profundo. comparavel ao que foi o aparecimento do alfabeto.

A cibercultura também ¢é responsavel pela criagio de novas formas de se
comunicar. Ela é recheada de novas maneiras de se relacionar com o outro e com o mundo.
Nédo se trata, mais uma vez, de substituicio de formas estabelecidas de

relagdo social (face a face, telefone, correio, espago publico fisico). mas do
surgimento de novas relagdes mediadas. Trata-se de uma nova forma de
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religiosidade social trazida a tona pelas tecnologias digitais. Assim, ver o
outro e ser visto, trocar mensagens e entrar em féruns de discussdo ¢, de
alguma forma, buscar o sentimento de religagio. (Lemos, 2003:15-16)

Neste espago € possivel ter uma comunicagdo mais flexivel que o produzido nas
midias convencionais como TV, Radio, Jornal. Nas midias convencionais o sistema
hierarquico de produgfio e distribui¢iio da informagdo seguem um modelo pouco flexivel no
qual apenas um ou poucos individuos sdo os responsiveis por mandar informagdes para uma
quantidade‘ maior de pessoas. J4 no ciberespago a relagdo com o outro se desdobra no
contexto, onde, a priori, todos podem emitir e receber informagdes de qualquer lugar do
planeta, seja essa informagfo escrita, imagética, ou sonora. Isso faz da mesma uma era
singular na histéria da humanidade. A cooperagdo torna-se um dos pontos chave, podendo ser
visualizada através do compartilhamento de arquivos, musicas, fotos, filmes, softwares de

relacionamento e comunidades virtuais.

Lemos (2003) compreende a cibercultura como a forma sociocultural que surge
da relagdo entre a sociedade, a cultura ¢ as novas tecnologias de base micro-eletrdnica que
surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes com a informética na década de 1970. No

entanto, o prefixo “ciber” d4 a entender um novo determinismo tecnolégico.

Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo ¢ o futuro que vai chegar, mas o nosso
presente (home banking, cartdes inteligentes, celulares, palms, pages, voto
eletrdnico, imposto de renda via rede, entre outros). Trata-se assim de
escapar, seja de um determinismo técnico, seja de um determinismo social.
A cibercultura representa a cultura contemporinea sendo conseqiiéncia
direta da evolugdo da cultura técnica moderna (Lemos, 2003:12).

Depois de séculos vendo os meios de expressdo e comunicagio sendo controlados
por uns poucos, OS individﬁos se entusiasmam com a possibilidade de produzirem a
informagdo: surgem, entdo, inumeros chats, foruns, e-mails, listas, blogs, paginas pessoais,
etc. Esse fendmeno deve muito &s transformagdes ocorridas no computador que a cada dia

18



mais se moderniza. A tecnologia faz parte do homem assim como o homem faz parte dela. As
técnicas ndo sdio somente imaginadas, fabricadas e ou reinterpretadas durante seu uso pelos

homens. O proprio uso intensivo das ferramentas constitui a humanidade.

Ja dizia Paulo Freire: “A leitura do mundo precede a leitura das palavras™. O
leitor preenche as lacunas deixados pelo autor quando opina, critica, interpreta e reescreve o
que ja foi lido e compreendido. Nos labirintos da Web sé o que muda € o suporte.

Lucia Santaella (2004) constréi um perfil de um leitor da Era da informagdo:
“Este receptor ou usuério coloca em agfio habilidades de leitura muito distintas daquelas

empregadas em outras midias como o livro”.

Conectado na tela, por meio de um mouse, os nexos eletronicos dessas
infovias, o leitor vai unindo, sem uma seqiiéncia, fragmentos de informagio
de naturezas diversas, criando ¢ experimentando na sua interagdo com o
potencial dialégico da hipermidia, um tipo de comunicagio multilinear ¢
labirintica (Santaella, 2004:12).

O leitor ¢ independente para estabelecer sozinho a ordem textual ou mesmo se
perder na desorganizagdo dos fragmentos. O ciberleifor é um organizador de contetudo da
hipermidia no ciberespago. Ele ndo é mais um leitor contemplativo, que rigidamente segue as
seqii€ncias de um texto, virando paginas ou pesquisando bibliotecas, mas um leitor que ajuda

a construir o texto ao interagir com os hiperlinks.

Essas manipulagbes se processam por meio de uma tela interativa ou
interface que ¢ lugar e meio para o didlogo. Por intermédio de instrumentos
materiais (tela, mouse, teclado} e imateriais (linguagem de comando), o
receptor transforma-se em usudrio e organiza sua navegagdo como quiser em
um campo de possibilidades cujas proporgdes sio suficientemente grandes
para dar a impresséo de infinidade. Os programas interativos ainda oferecem
ao navegador a possibilidade de mudar de identidade e de papel numa
multiplicidade de pontos de vista (Santaella, 2004:163).

A mensagem toma todo o seu significado sob a intervengfio do usuario que a

recompde ao reorganizar ¢ conteudo.
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Assim, o que deve permanecer, em meio a todas as mudangas que virdo, é
aquilo que chamo de leitor imersivo. Mesmo que as interfaces mudem, o
leitor imersivo continuara existindo, pois navegar significa movimentar-se
fisica e mentalmente em uma miriade de signos, em ambientes
informacionais ¢ simulados. Portanto, as mudangas cognitivas emergentes
estdo anunciando um novo tipo de sensibilidade perceptiva sinestésica e uma
dindmica mental distribuida que essas mudangas j4 colocaram em curso e
que deverdo sedimentar-se cada vez mais no futuro (Santaella, 2004:184).

O ciberleitor contribui para a construgio da inteligéncia coletiva. A inteligéncia
coletiva (IC) €, basicamente, a partitha de fung6es cognitivas, como a memoria, a percepgio e
o aprendizado que se desenvolveu a medida que a.linguagem evoluiu.

A internet traz em si a.potencialidade para a conexfo do pensamento humano e a
cibercultura tem evidenciado que o homem torna-se mais competente ao reconstruir sua idéia
de mundo, de incluir e interagir com os demais em um novo cenério de relacionamentos.
N§ta-se a necessidade de buscar diélogo para a sua vivéncia, de compartilhar idéias.

Para Levy (2000) as idéias tem sido ¢ capital mais importante. A producdo dos
capitais mais importantes esta alicergada e s6 pode ser alcangada quando as pessoas pensam
em conjunto. Quando isso acontece produzimos trés capitais: o técnico, que vai dar suporte
estrutural 4 edificacdo das idéias € pode ser explicado pelas estradas, prédio, meios de
comunicagio (coisa); o cultural, mais abstrato, constituido pelo conhecimento reservado em
enciclopédias, livros € na World Wide Web (signo); o social, que representa o vinculo entre as
pessoas e a cooperagido e colaboragio entre elas (cognigdo).

O capital intelectual ¢ resultado da soma entre os capitais técnico, cultural e
social. Torna-se coletivo a partir do momento em que & representado por idéias, disseminado
pela populagdo e, veiculado pela midia passando a campo piiblico. O capital intelectual é o

ceme de toda a inteligéncia coletiva.
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A Inteligéncia Coletiva € uma inteligéneia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagiio

efetiva das competéncias,
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4. JOVENS NA INTERNET: ALGUMAS CARACTERISITCAS

Ao de falarmos das praticas jovens na internet é preciso definir quem € o publico
em questdo. Jovem ¢€ entendindo como sendo uma pessoa moga de 15 a 24 anos. Esse periodo
localiza-se entre a infincia e a maturidade independente do sexo podendo haver variacées no

periodo de idade de acordo com a cultura.

Em nossa sociedade a juventude ¢ compreendida de diversas formas pelo senso
comum. Para alguns a imagem do jovem esta intrisecamente ligada ao estado de espirito
pessoal. Ser jovem € ter disposigdo de energia, animagfo, vitalidade, alegria, liberdade,
espirito desbravador, faita de responsabilidade ou alienagfo. Vendo por este angulo ¢ possivel
estar jovem ¢ nfo apenas ser. Ignora-se, com isso, varios outros fatores que so especificos

desse setor social.

Rebeldia € outra caracteristica ingénua ligada ao fendmeno juvenil. O sujeito
muitas vezes ¢ encarado como detentor de uma tendéncia ideoldégica predeterminada,
naturalmente progressista, de esquerda ou revolucionario. Vé-se, por essa vertente, o jovem
como um alienado social no fervor das emog¢des desbravando o mundo. Nega-se a ele, com

esse discurso, a condigdo de ser sério com suas obrigagdes ideolégicas.

Na fase de trasi¢do para a vida adulta 0s jovens passam por alguns conflitos como:
a escolha da profissdo, curso universitdrio, experimentagio do corpo, da sexualidade e suas
orientagdes, decisdes filoséficas, ideolégicas ¢ politicas. Os conflitos colaboram para o
crecimento e amadurecimento do sujeito. Nio deve ser encarado como um simples disparato

de emogdes. Através deles os jovens posicionam-se como cidadios do mundo €, muitas vezes,
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isso se da na cultura midiatica em especial na internet. Além de tornarem-se consumidores
dos produtos implatando pela industria cultural eles criam, duplicam e recriam a sua realidade.
Ao mesmo tempo em que vivem os conflitos eles expressam suas contradi¢des e davidas de
diversas formas, se reunem com outros membros de igual identidade, participam e déo
opinifes politicas, divulgam seus estilos, costumes, girias, roupas, musicas, entre outras

linguagens.

Os jovens brasileiros estfio imersos na cibercultura de forma especial. Segundo a
pesquisa Dossié Universo jovem 3, MTV Brasil, com 2.359 pessoas de 15 a 24 anos, das
classes A, B,C nas cidades do Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Brasilia, Salvador e Porto Alegre em
2005: 51% acham que a internet mudou para melhor a forma de se relacionar com os amigos;
48% ja mentiram na internet; 50% s6 se relacionam com algumas pessoas na internet; 51%
confessam que ficam mais & vontade de dizer determinadas coisas pela internet; 39%
passaram a falar mais com os amigos com a internet € 84% enviam e recebem e-mails
habitualmente. Outra pesquisa realizada pelo Ibope, com 1400 pessoas que tem telefone em
casa no ano de 2007 afirma que 54% dos pais brasileiros dizem que os filhos usam o
computador para acessar paginas de relacionamento. Falando nisso em 2006, de acordo com a
Consultoria comScore, 274,6 milhdes de internautas com 15 anos ou mais estdo cadastrados
em portais de relacionamento. Segundo a consuitoria Jupiter Research em dois mil e sete 1,1
bilhdio de pessoas acessam a internet estima-se que até dois mil e onze que 1,5 bilhdo de

pessoas deverdo acessar a rede.

Ao ver esses numeros compreende-se que a escola esta deixando de ser a principal
fonte de conhecimento e que os jovens estdo aprendendo e se relacionando de forma intensa
fora do ambiente formal de ensino. Esses dados reafirmam a importincia de descrever como

0s mesmos percebem, incorporam, utilizam e transformam o saber relacionado as Tecnologias
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de Informagdio e Comunicagio com o objetivo de identificar ¢ analisar 0os modos como

estabelecem a relagio com a mesma e os diferentes impactos desta pratica no cotidiano.

Algumas caracteristicas de utilizagio da Cibercultura chamaram a atengfio. Um
delas € a relagdo com a linguagem escrita que vai ganhando nova estética, incorporando

formas abreviadas de escrever, formas fonéticas e simbolos.

4.1 Internés: a lingua dos internautas.

N Seu s e il com G o momes,

| LPatty lob ¥ diz: S

@

jonny diz:

{ koee B
! $Patty lob 1 diz: i
L obe i
' TPatty lob % diz:
i xaudades

rjonny diz: ]
| tramkilo i vc ? R
[jonny diz: i
. saudades th =) :
tjonny diz:

i *trankilo |
rionny diz: 2

CEmera SAMSIING 6 mp 12w 24,99, (lhpee ¢ comgpee J& ]

Fig. 2 Conversa pelo MSN

s

E nas conversas em programas de comunicagdo instantineas ocorridas no MSN
menssager, 1CQ, Google Taclk e Chats que encontramos as linguagens abreviadas. Aqui

segue um pequeno dicionario:
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Abs ou [ ] = Abragos

Aki = aqui

Bj ou Bjs = beijo/beijos

Blz = beleza

Cel = celular

Cmg = comigo

Colé = qual ¢

Fds = fim de semana

Hj = hoje

Kbeca = cabega

Kd = cadé

Msm = mesmo

Mt /Mts = muito; muitos

Naum / ii = nfo

Oq=o0qué

Perai = espera ai

Pq = porque; por que

Qd = quando
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Qm = quem

Qq = qualquer

Rs/ Kkkkkk/ Hauhauhauhau = risos

Tb = também

Tc =teclar

Ve Ves = voceE; vocés

Vms = vamos

Xau = tchau

9dade = novidade

: - ) = sinal representa sorriso ou felicidade
: - (=sinal que representa tristeza

:-* = sinal que representa beijo

:-0 = sinal que representa surpresa

:-P = sinal que representa deboche

:-D = sinal que representa um grande sorriso, uma gargalhada
S2 = simbolo do amor

\0/ = simbolo que representa comemoragio
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Os exemplos que vimos acima sdo uso de abreviatura das palavras, “girias”,
escrita semelhante a linguagem falada (tipo transcri¢@o fonética que os jovens consideram que
como uma linguagem prépria da internet embora ndo saibam especificar muito a dimenséo de

transformagéo da mesma).

Alguns jovens aftrmam diminuir o nimero de palavras para digitar mais rapido.
Outros mudam a forma de escrever de acordo com a situagfo estendendo a pratica para
situagdes informais como bilhetes e cartGes. Para eles é natural escrever como falam no

ciberespaco, mas fora dele as abreviagdes sdo consideradas desvio ortografico.
As abreviaturas geram polémica por que parecem “assassinar” a lingua escrita.

Pertencemos a uma cultura escrita e para nés ¢ dificil pensarmos de uma
forma desvinculada dela. No entanto, com algum esforgo, talvez fazendo
uma analogia com o surgimento da informéatica, possamos compreender o
impacto do surgimento da escrita numa cultura oral. A escrita é uma
tecnologia como também a informética. Assim, vemos a vezes com reservas
0 uso do computador, da internet por um nimero cada dia maior de usuarios
€ nos perguntamos se a nova forma de leitura e escrita ndo estaria ocupando
ou até desativando o lugar do livro enquanto cédex. O actimulo enorme de
informagdes disponiveis e a possibilidade de acesso a elas, a velocidade de
uma comunicagio em tempo real, a aproximagdo de pessoas e de
informagdes distantes, sdo coisas que ainda ndo compreendemos bem, e por
ndo sabermos como lidar com elas, nos causam estranheza.( Freitas, 2005.
P.12)

Na perspectiva do método dialético de Vygotsky os fendmenos devem ser

estudados em seu processo de mudanga, portanto em sua historicidade.

A sociedade humana primeiramente se formou com a ajuda do discurso oral e

mais tarde tornou-se letrada em muitos grupos humanos de forma e em épocas diferentes.

A escrita veio trazer a possibilidade de fragmentagio, repeticfio, redundéncia entre
falantes de uma cultura oral e passou a forgar a mente lentamente alterando e reorganizando o

dito. Aos poucos se distanciou das l6gicas abstratas e estabeleceu objetividade. Ao contrério
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da oralidade aonde o pensamento e a expressdo se relaciona com a interiorizagio do som a

escrita precisa também da visdo. Os simbolos passaram a ser codificados a fim de evocar as

palavras reais.

A modificagdo desses padrdes associados nos novos suportes produziu mudangas
nas vidas ¢ nos discursos das pessoas, alterando também seus modos de pensamento.
Impulsionou a reforma protestantc reorientando a pratica religiosa catélica, afetou o
desenvolvimento do capitalismo moderno, implementou a exploragdo européia do planeta,
mudou a vida em familia ¢ a politica, difundiu o conhecimento, tornou a cultura escrita
universal, permitiu a ascensfio das ciéncias modernas e por fim alterou a vida social e
intelectual. Desde sua entrada na histéria, a cultura oral sempre esteve mais proxima do
cotidiano da vida humana, do presente, prendendo-se as situagGes vividas. Ela nio foi
substituida. O saber oral ¢ os géneros de conhecimento fundados sobre a escrita ainda existem
e irdo continuar existindo sempre. O que vem acontecendo sio transformagdes em seus
estilos € padrBes estéticos e dinidmicos. Hoje a internet integra de uma maneira nova a

oralidade e escrita devidos a interface no ciberespago.

E por esses motivos que a escrita teclada na internet nfo deve ser vista como
errada ou maléfica. O fato é que os jovens estdo lendo e escrevendo mais. Esta atitude é uma
caracteristica prépria do meio, que exige velocidade e a logica do teclado. Usa-se a oralidade
porque na verdade trata-se de uma conversa escrita. Devemos entendé-la como uma
necessidade de comunicagio, ou seja, é por meio desse canal que os jovens estdo trocando
idéias sobre misica, livros ou qualquer outra coisa, colocando para funcionar uma capacidade

propria de argumentagéo estimulando as suas narrativas.
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Fig. 3 Lista de contatos do MSN

4.2 Relacionamentos: encontros e desencontros

Fazer novos amigos, reencontrar os antigos nunca foi tdo facil é s6 se cadastrar
em sites como Orkut e My Space. Febres do momento, principalmente entre os jovens

brasileiros, estes espagos virtuais sdo maneiras mais simples de ver e ser visto no mundo

virtual. Cada internauta tem uma lista de amigos, formada por outros usudrios. Ha espago para

fotos, videos, conversas on line e adesdo a comunidades feitas pelos proprios usuérios. Busca-
se uma interagir com uma linguagem ndo-linear, ndo-ordenada, e que atenda as expectativas
de recepgdo do ciberespectador. O que jovem se sente ambientado com essa fragmentagdo de

informagdes, num grande hipertexto e seus /inks. O mesmo procura se reinventar, redefinir as

direg¢des e interpretar a mensagem de forma personalizada.
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O Second Life permite que uma vida paralela se crie. Dentro deste universo virtual
€ possivel aproveitar um mundo fashion. E possivel comer no Mc Donald, frequentar festas,
namorar, casar ¢ comprar imoveis, por exemplo. O objetivo destes sites especificos é a

constru¢do de lagos através da rede.
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Uma das diferencas fundamentais entre as gerag¢des passadas para esta ¢
exatamente a interagdo e o contato muito mais frequente com ouiras pessoas. No Orkut, por
exemplo ter muitos amigos significa ser muito popular. Migra do off line para o on line a
necessidade de estar com outras pessoas, principalmente de sua idade, o que é tudo de bom
{sic). Os jovens buscam lazer desfrutando de certa autonémna, longe da autoridade adulta

como a escola ou a familia.

O usudrio pode transitar de um ponto a outro instantaneamente, sem
necessidade de passar por pontos intermedidrios, de seguir trajetorias
predefinidas. O caminho a ser trithado e as conexdes a serem estabelecidas
sdo definidos por ele. Essa dimens#o criativa e libertdria é possibilitada pelo
fato de que essas fecnologias utilizam como estrutura bisica a
hipertextualidade, o que supe potencialidade e permutabilidade, ou seja,’
grande quantidade de informagSes instantineas e total liberdade para
combiné-las, o que leva a “produzir narrativas possiveis. (Silva, 1998:34) .

Mostrar-se diferente no meio dos demais ndo é uma tarefa tdo simples assim. O
primeiro passo € estar cadastrado. Se o jovermn nfo estd no site automaticamente ele ndo existe
e também ndo adianta estar 14 sem enriquecer sua estada. Para para muitos é necessario ser
Very Important Person (Vip). Os usudrios que assim se denominam geralmente cuidam de sua
“vitrine” pessoal: atualizam todos os dias os seus dados e postam fotos super produzidas no
photoshop para valorizar partes mais atraentes do corpo. Querem apresentar o seu jeito
especial de ser ou modo de se vestir. Alguns acham que este espago no mundo virtual ajuda os

demais se aproximarem no mundo real.

Receber convites para 2 “boa da night” e/ou digulgar os videos de seus idolos ou
de produgdo prépria como videos clipes, exposigdo de dangas, parddias e brincadeiras em
geral também colaborara para aumento da popularidade. Alids a necessidade de parecer

famoso € a tendéncia de mais destaca nos sites de relacionamento. Ndo é a toa que profissdes
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com grande exposi¢do na midia estdo em alta. Ser famoso hoje em dia significa ter muito
dinheiro. A exposi¢do ¢ encarada como alavanda para a notoriedade. Ser famoso ¢ mostrar
que vocé é bom. O olhar do outro € inevitavel por que a aparéncia adquiriu um peso central na
nossa sociedade por isso ha um grande interesse em monitorar a vida alheia e saciar a

curiosidade sem ser descoberto.

Fig. 6 — O jovem querendo ser famoso

Comunidades como “Quando eu nasci Deus disse: desce e arrasa!” ajudam a
levantar e manter a auto estima de muitos. Eles querem que os outros o vejam como auto

confiantes. E tanta exaltagdo da imagem que muitas vezes ¢ facil encontrar no mesmo perfil
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comunidades que se contradizem como “Eu sou o melhor no futebol” x * Tem que ser

humildade™. A intenet permite criar um personagem em cima da propria imagem.
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Fig. 7. Fotolog

A interatividade permitiu aos jovens usarem as midias para organizar seu espago e
seu tempo, € ndo o0 inverso, como acontecia com 0s meios tradicionais baseados na
manipula¢do das imagens e dos sons, a partir de um centro emissor. Hoje os adolescentes se
transformam em guias especializados de consumo para a familia. Eles conhecem, pesquisam e
escolhem as novidades tecnoldgicas pela intenet, participam de Forins, Chats, Blogs
multiplicando os saberes. Também vém utilizando a internet para suas comunicagdes em e
interagdes de vida privada, e para tarefas escolares. A navega¢do no ciberespago tornou-se
algo natural, quase bioldgico do usuario moderno (SANTAELLA, 2004). O audiovisual
aproxima do real, do reconhecido pelo usudrio em seu ambiente natural, da vida. E como na
vida a interface pode ocasionar desentendimentos, desencontros. Muitos relacionamentos
sofrem com as fofocas e brigas por causa do ciume. Posturas agressivas podem ter

consequéncias no mundo real. Ha crimes contra a honra, caltnia e difamagdo. A policia civil
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ja investiga vérios casos. Segundo dados da Delegacia de Repressdo aos Crimes de
Informatica 65% dos delitos sdo cometidos por jovem. Em alguns casos o sujeito tem que

arcar com as consequéncias dos seus atos. .
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5.E AGORA EDUCACAQ?

E importante compreender que a revolugdo tecnolégica trouxe transformagdes a
uma época que até entdo era concentrada primordialmente na escrita. As novas tecnologias de
comunica¢do e informacgido passaram a explorar outros aspectos buscando a utilizagiio da
sonoridade, da imagem. Os processos comunicativos em muito se expandiram. Segundo
Schnitman' (1996) os processos de comunicagio ¢ as praticas discursivas, durante muito
tempo foram mantidos & distdncia do discurso cientifico, conservando a idéia da linguagem
como puramente instrumental. O resultado de uma maior racionalidade da cultura e a
predominéncia de um sentido horizontal nas formas de expressdo humana, em detrimento de
outras lingnagens, fez com que mantivéssemos uma linearidade tanto em nosso discurso

quanto em nosso pensamento (Costa, 2005).

A escrita conduziu o conhecimento humano, em muitas areas e significativamente
na educagdo escolar que, por sua vez, tem sido por tradi¢dio centrada no paradigma letrado.
Muitas expressGes da cultura como os desenhos, as pinturas, o aprimoramento dos
movimentos com O COrpo, 0s sons, a musica, sempre estiveram pouco presentes na escola ¢
quando presentes foram considerados mais como manifesta¢Ses recreativas ¢ artisticas, do

que conhecimentos capazes de gerar outros conhecimentos, organizago, autoconhecimento.

Faz-se necessario uma interlocugdo entre as tecnologias e ciéncias, as artes, as
linguagens, as subjetividades. O término de uma visdo determinista, linear ¢ homogénea, €

uma crescente consciéncia da descontinuidade, ndo linearidade, criou a necessidade do

' SCHNITMAN, D. org. Novos Paradigmas, Cultura e Subjetividade. Porto Alegre: Artes Médicas.1996.
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didlogo com as diferengas e com dimensdes operativas da constru¢io da realidade em que

vivemos (Schnitman, 1996).

Vimos que como todas as midias, a internet n3o determina, mas influéncia na
formagdo sujeito no que refere ao modo de ser, pensar e agir, ou seja, ¢la tem ressonancia
concreta na vida das pessoas € dos grupos sociais porque responde as suas reais necessidades,
expectativas e desejos. Uma nova subjetividade esta senda criada por conta da familiaridade
crescente das geragbes jovens com a experiéncia audiovisual e com as tecnologias da

informacgéo.

Devido a isso educagfo ¢ convidada a refletir sobre o seu método de ensino e
aprendizagem € a aproximagdo da escola com tipos diversos de linguagem se depara com
resisténcias diversas sedimentadas que vio desde as disciplinares, até a prépria reformulagdo
da cultura escolar. Aproximar-se da informética, da internet, torna-se um desafio porque

implica em reformulagdes mais amplas do que introduzir a utiliza¢do da méquina.

Chego a concluséo que ainda nfo existe uma “férmula mégica” de interagir com o
sujeito auténomo, mas € possivel estabelecer um ambiente propicio que va além desse nivel
de emissdo-recep¢do aonde o professor fala e o aluno aprende. Com a descentralizagiio do
saber o professor, pode facilitar o acesso do alunc as tecnologias para que, por meio delas, o

aluno construa seu conhecimento.

De acordo com Silva (1999) o professor necessita construir um conjunto de
territorios a serem explorados pelos alunos e disponibilizar co-autoria e maltiplas conexdes.
Ou seja, “ele disponibiliza dominios de conhecimento de modo expressivamente complexo e,

ao mesmo tempo, uma ambiéncia que garante a liberdade e a pluralidade das expressdes
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individuais e coletivas. Os alunos tém ai configurado um espago de didlogo, participagio e
aprendizagem™ (Silva, 2000:193) .

O campo de atuagdo do professor modificou-se em fungiio das informagdes, dos
acontecimentos, dos imprevistos. O curso da agdo implica em trabalhar com estratégias
devido as incertezas, complexidades. O mesmo deve desenvolver e adquirir cada vez mais o
maior numero de linguagens e cddigos, para o convivio pessoal e para as intera¢des via midia
eletrénica. E conhecer e refletir sobre o lado positivo e negativo dos espagos intermedidrios

que os jovens estdo imersos com prazer ¢ o melhor caminho.

Faz-se necessario também ir além das praticas meramente instrumentais tipicas da
visdo “apocaliptica”, que recusa comodamente toda tecnologia em nome do humanismo
favorecendo praticas conformistas e ndo reflexivas derivadas de pressdes do mercado.
Conforme Eco (1979), devemos nos posicionar de acordo com visfio dos teéricos apostos aos
apocalipticos, os integrados. Esses acreditam que as informagdes, antes restritas, tornam — se
vidveis a todos. Para eles, a midia oferece bens cuiturais dispostos de forma prazerosa e
democrética para o publico que por sua vez recebem estimulos inteligiveis além de
consumirem ¢ produzirem cultura, nfo sendo reprodutores de ideologias transmitidas. O ideal

¢ reconhecer a importéncia das contribui¢des que cada uma faz, reconhecendo suas lacunas.

Uma sociedade auténoma ¢é feita por cidadios que séo sujeitos de seus caminhos,
que fazem escolhas conscientes de suas opgdes. Uma sociedade inclusiva é a que permite que
todas as diferencas sejaxﬁ explicitadas em busca de um consenso. Uma sociedade
democrética, autdnoma e inclusiva é aquela onde todos tém o direito a voto, a voz, a
representacdo € a participagdio na gestdo das suas diferentes instituigdes e, mais ainda, é

aquela que almeja a felicidade de cada um e de todos.
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Toda crianga ¢ adolescente tem direito a educagdo de qualidade e direito a
comunica¢io. Formar o cidaddo competente para a vida em sociedade inclui a apropriagéo

critica e criativa de todos os recursos técnicos a disposi¢do desta sociedade.

Entender a relagdo midia/sujeito € partir da perspectiva do receptor e da
compreensio de que essa relagdo estd calgada em um conflito basico, o da (in) satisfagfio de
necessidades (Barbero, 1998). Esse entendimento passa, necessariamente pelos processos e
possibilidades de aprendizagem; pelas condi¢bes e estratégias de ensino, diretamente

relacionadas a educagio.
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