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RESUMO

Analisa as tecnointeracdes na aprendizagem e a ritualidade desenvolvida pelos jovens na
valoriza¢ao de sua cultura. Destaca o que favorece as diferentes identidades juvenis nas
redes interativas. O objeto de discussdo surgiu da observagdo de um descompasso entre a
orientagdo escolar para o uso da internet € como os alunos utilizam a rede em casa e em
outros ambientes. Questiona se a infernet na escola esta sendo otimizada para atender as
novas exigéncias de comunicagdo e interagao dos alunos? Didloga com a comunicagao,
tecnointeragdo, sociabilidade, ritualidade, cultura juvenil, identidade e autonomia. Pontua
aspectos fundamentais, como o “didlogo”, a aquisicdo de conceitos e a inovagdo da
educacdo com os avangos tecnologicos na re-configuragdo social.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnointeracao; Internet; Ritualidade; Cultura e Identidade Juvenis.
1 - Introducao

A onipresenga das novas midias no cotidiano social e mesmo nas agendas
individuais ¢ fato. Assim como o ¢ a notoriedade que ganham determinadas ocorréncias,
idéias e tematicas geradas pelas novas sociabilidades encontradas na rede, tornando
habitual o consumo de informagdes, nem sempre qualificadas no ambito dos sistemas
culturais. Os sistemas de informagao e comunicagdo, cada vez mais complexos, se afirmam
de maneira inequivoca quando resgatadas as complementaridades entre as antigas
tecnologias — inclusive os tradicionais cddigos de leitura e escrita - e as novas midias.
Dessa forma, as velhas tecnologias nao sdo suplantadas a medida que outras surgem. Elas
coexistem e valorizam em muito a cultura e identidade juvenis. Mas e a escola o que faz
para aproveitar-se dessa convergéncia na aprendizagem?

Tais transformag¢des no cotidiano das pessoas e nas suas relagdes culturais,
socioeconOmicas e interacionais demonstram que a sociedade constroi outras formas de
mediacdo com o real e impulsiona a constru¢do de novos conceitos, que influenciam, entre
outras, as agdes politicas como: a participacdo, representacdo e cidadania; bem como
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valorizacdo da cultura dos jovens que favorece a diferentes identidades juvenis no processo
de comunicagdo por meio da internet.

Nesta perspectiva, o enfoque analitico desse trabalho busca as contribui¢des das
tecnointeragdes no processo de formacao do sujeito que aprende, interage, comunica-se,
que pertence a um ambiente escolar, mas principalmente que se relaciona em grupos de
amizades especificos para entretenimento e relacionamento por meio da rede midiatica
global. O objeto de estudo & a internet, um meio de comunicacdo que favorece a
ritualidade de interacdes e a diversidade de identidades juvenis. Essa discussdao surge na
observagdo de um descompasso que héd entre aquilo que a escola orienta como uso da
internet € o que os alunos utilizam em casa e em outros ambientes para manter a ritualidade
de acesso e interagdo. Serd que a internet no ambiente escolar estd sendo otimizada para
atender as novas exigéncias de comunicagao e interacao?

A base conceitual tem como aporte tedrico o resgate dos conceitos de comunicacao,
informacao, tecnointeracdes, sociabilidade, ritualidade e autonomia, pontuando aspectos
fundamentais, como o “didlogo”, a afetividade, a aquisi¢cdo de conceitos ¢ a renovagdo da
educagdo com a chegada dos avancgos tecnoldgicos na re-configuragdo social.

A pesquisa esta sendo desenvolvida em uma escola particular da rede de ensino da
cidade do Natal / RN, cuja clientela apresenta condigdes socioecondmicas favoraveis a
utilizagdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC), tendo professores e
alunos, em sua totalidade, o acesso a internet em seus ambientes domiciliares. O
instrumento utilizado ¢ o grupo focal, cujos sujeitos da pesquisa sdao jovens entre 11 a 15
anos, do Ensino Fundamental ¢ Médio, mediante um roteiro de questdes referentes ao uso
da internet no dia-a-dia, suas contribui¢cdes e preocupacdes. Também foram realizadas
entrevistas com professores e coordenadores de ensino.

A esséncia do grupo focal consiste, em apostar na interacdo entre seus participantes
para colher dados, a partir de topicos que sao fornecidos pelo pesquisador (moderador do
grupo). Desse modo, os trés grupos enfocados foram filmados, gravados e analisados a
partir de categorias de opinides sobre as tecnointeragdes previamente definidas. O recorte
privilegiou: dias da semana, tempo didrio, hordrio, bem como informacdes sobre a
finalidade do uso. Algumas outras situacdes ainda se encontram em processo de analise e
interpretacao.

Algumas consideragdes finais foram feitas a partir da analise dos dados obtidos dos
grupos focais. Neste sentido, foram identificados diferentes usos e desenvolvimento de
atitudes, a partir do perfil do grupo, por idade e por sexo. Entretanto, todos os grupos
afirmam que ¢ possivel ampliar o leque de situacdes de aprendizagens e renovagdes
educacionais a partir da renovacao do uso da Internet pela escola.

Os professores reivindicam o uso para favorecer uma aprendizagem mais
preventiva. Preocupam-se com os acessos indevidos, que distraem os alunos e os tiram do
uso didatico no cotidiano. Eles também percebem e introduzem na escola agdes
colaborativas que contribuem para a constru¢do de sentido de contetdos curriculares e/ou
tematicos. Ampliam interesses, € se preocupam com a sociabilidade de informagdes
relevantes ao contexto educacional. Colocam na pauta de acessos a criticidade para a
constru¢do de nogdes de cidadania por meio de varias midias — musica, videoclip,
apresentacoes de slides, servi¢o de comunicagao de dados por telefone celular (SMS).

2 - O caminho da interacao



O uso das novas midias em sistemas culturais, como a educacdo, ¢ pleno de
contradigdes. O proprio docente quando ndo estd na pratica pedagdgica em solo
educacional usa todos os recursos das novas midias para estabelecer sociabilidades. Entao,
paradoxalmente, para muitos, inclusive para surpresa dos educadores, também na escola
progridem midias digitais como a internet e suas diversas ferramentas: blogs, wikis,
podcasts, redes P2P, softwares sociais, e os telefones celulares com multiplas fungdes. A
3G, banda larga na telefonia modvel, realiza um casamento perfeito nessa interacdo —
internet e celular, mas ainda ¢ inacessivel ao bolso da grande maioria dos usuarios. E 14
também estd o SMS, ja disponivel na segunda geragdo, e muito utilizado pelos jovens para
a comunicacdo instantdnea. Na escola, principalmente, a transmissdo de dados ¢ muito
usada pelos jovens porque ¢ uma ferramenta facil de manejar e ndo muito visivel para os
que limitam o uso das novas tecnologias na educagdo. Outra forma de uso da rede ¢ o
sistema de troca de arquivos por Bluetooth.

O que se observa na escola ¢ que independente da rigidez com que alguns
educadores resguardam as suas praticas pedagogicas, os jovens estabelecem outros ritos de
aprendizagens, colaborativas. Mas a escola também deve mudar e seguir as rapidas
transformagdes socioecondmicas e culturais que acompanham um mundo transfuga que se
descortina. Deve se moldar na abrangéncia das novas tecnologias digitais, ja impregnadas
ao tecido social. Sio mudancgas que acontecem em um cenario onde se criou o consenso de
que o conhecimento, a capacidade de processar e selecionar informagdes, a criatividade e a
iniciativa sdo as principais matérias primas do desenvolvimento socioecondomico.
Representam a competéncia que cada localidade dispde para gerar e negociar sentido na
busca de sua propria inclusdo no sistema global.

As novas competéncias de fato surgem nao como mais uma inven¢do do novo
mundo do trabalho. Embora estejam presentes nos paradigmas de avaliagdo escolar e/ou
trabalhista, elas nao sdo uma escolha organizacional. Se a sociedade de informacao ¢
projetada, as novas competéncias surgem como uma escolha pedagogica no mundo atual. A
no¢ao perpassa por todo o imaginario social e se estabelece em varias frentes da cultura
contemporanea. O que obriga a escola a interagir com essa pedagogia midiatica para ser
parte desse novo processo global. Do contrario, corre o risco de ao invés de incluir e
sistematizar a aprendizagem, a escola passa a excluir sujeitos interativos e ja plugados do
solo educativo.

3 - Situagdes da Observacao Participante no Desenvolvimento da
Pesquisa

No periodo de 2007 e 2008, foram registradas as situagdes denunciadas no
desenvolvimento da observacao participante, na qual muitos professores faziam
planejamentos desestimulantes, com atividades de pesquisa sem novidades, apenas
seguindo as orientacdes do livro didatico, em que os jovens, em dupla, tinham que buscar
informagdes, transcrever nos locais para as respostas, daquelas perguntas do material
didatico. Em outros casos, alguns poucos professores como a professora de Espanhol do
Ensino Médio e a professora de Lingua Portuguesa do 6° Ano do Ensino Fundamental,
desenvolveram experiéncias bem sucedidas no ambiente escolar, as quais envolveram a
cultura juvenil. Em relacdo a atividade desenvolvida pela professora de Lingua Portuguesa,
ela utilizou o bate-papo online, no laboratdrio de informdatica em que alunos, professores e



técnicos, todos estavam conectados e integrandos em rede nesta interacdo e comunicagdo
sobre o livro “O Planeta Berra”, que aborda o conceito de cidadania e de politica de jovens
internautas. Nessa experiéncia educativa, houve uma excelente repercussdo de aceitagdo
entre os jovens que se envolveram e se motivaram para a leitura e a troca de informagdes
sobre a histdria contada no paradidatico.

A outra situagdo também destacada como uma experiéncia significativa para os
alunos foi aquela desenvolvida pela professora de Espanhol do Ensino Médio, que usou o
recurso de criagao de imagens — o software Photoshop — programa de edi¢do de fotografias
desenvolvido pela Empresa Adobe, o software mais popular do mundo para tratamento de
imagens, nos mercados de design, fotografia e publicidade. Nesse aspecto, ela trouxe para o
ambiente escolar, uma ferramenta a mais, envolvendo fotografias e imagens, articulada ao
conteudo curricular, conhecer a cultura espanhola, por meio de visitagdo dos museus
virtuais e fazer uma analise e critica na Lingua Espanhola e também por meio de imagens.
Para tanto, a solicitagao da professora foi para que os alunos buscassem um quadro que
tivesse surpreendido pela beleza, pela estranheza. Além disso, solicitou um texto, escrito
em espanhol, sobre os aspectos da cultura espanhola, a partir da andlise dos quadros, na
exposicao das telas, em museus virtuais e, a escolha de uma destas para a manipulagdo e
recriagio da imagem, enfatizando o trecho que mais chamou a atengdo. E importante
destacar que nos dois casos, as professoras “dominavam” os recursos utilizados nas
atividades solicitadas e isso foi importante para o sucesso do desenvolvimento e
acompanhamento no processo de aprendizagem dos jovens.

Outras propostas de atividades bem sucedidas aconteceram com as professoras de
Lingua Portuguesa do 7° ano do Ensino Fundamental com as elabora¢des das histérias em
quadrinhos e a producao da revista online uma proposta da professora de lingua portuguesa
do 8° ano do Ensino Fundamental, uma retrospectiva dos melhores momentos da escola em
2007.

Quanto a produgdo da histéria em quadrinhos, o que foi interessante que motivou os
jovens nessa atividade foi a diversidade de recursos utilizados por eles e a producao em
grupo, na qual cada dupla poderia escolher a atividade a realizar para a produgdo da
historia. Assim, os integrantes do grupo realizavam atividades diversificadas, como por
exemplo: a elaboracdo do enredo da historia, do contexto, dos personagens, dos dialogos
entre estes e dos efeitos de mudanga de cenarios. Para isto, foram feitas pesquisas de
imagens na [Internet, adaptacdes destas em software de manipulagdo, utilizacdo da
ferramenta Wordart, do editor de textos para os efeitos de titulos, no inicio da historia, nas
mudangas de cendrios e/ou para causar suspense no final da histdria. Toda essa elaboragao
foi “importada”, levada para o programa de produgao das historias em quadrinhos.

Outra atividade muito importante para os alunos da escola campo de pesquisa foi a
producao do video, uma gravacao feita com os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental,
desenvolvido por outra profissional dessa série, a partir da leitura e interpretagdo do
paradidatico “O mistério de Feiurinha”. Mas, nessa produ¢do os alunos nao utilizaram a
Internet. Nesse destaque, foram os alunos da 1* série do Ensino Médio que utilizaram a
Internet como recurso de pesquisa para que os grupos conhecessem a sinopse, além de
selecionar imagens para a produgdo de uma divulgagdo para o lancamento do video. Para
tanto, esses jovens também utilizaram o software de manipulagdo de imagens, agora na
constru¢do da imagem para um outdoor, contendo informacdes pertinentes para a
divulgacao, como por exemplo: titulo do evento, data, local e horarios das apresentagdes
das sessdes do video. Estas producdes foram analisadas pela equipe de professores de



Lingua Portuguesa, e uma foi selecionada para ser o outdoor da divulgacdo do evento e a
producao; e os jovens que elaboraram, foram divulgados para toda a comunidade educativa.

Em outras disciplinas curriculares, a que mais teve aproximagdo com a cultura
juvenil foi a da 2% série de Fisica do Ensino Médio. Nessa disciplina, o professor propds a
constru¢ao de um blog de Fisica para integrar todos os alunos ao contetido que estava sendo
ministrado, as listas de exercicios, as duvidas e as trocas de experiéncias, ndo s6 entre aluno
e professor, mas principalmente entre os proprios jovens. Essa experiéncia contou com a
participacdo de aluno monitor, escolhido pela turma, pela sua habilidade em construir
blogs. Este jovem teve uma atividade a mais que seus colegas, que foi a de receber do
professor todos os arquivos e socializar nesse espago de divulgacao no mesmo dia da aula.
Para tanto, os jovens monitores de cada sala usaram o laboratorio no intervalo das aulas e
ou no final das aulas do dia e publicaram os arquivos recebidos.

Ha de se considerar que até aqui todas as atividades desenvolvidas levam um tempo
na producdo, um ir e vir para a busca, enriquecimento da produgdo, criatividade e
compromisso dos jovens pela motivagdo da proposta, que envolve descobertas e desafios,
no ambiente escolar e fora deste, no ambiente familiar e muitos destes nos quartos dos
adolescentes.

Merece ressaltar mais um projeto desenvolvido com os jovens, que envolve
diretamente o registro fotografico. Nessa proposta, a professora de Lingua Portuguesa da 1*
série do Ensino Médio procurou orientar que as imagens nao fossem de postura artificial,
de pose, mas que os jovens procurassem fotografar os moradores do bairro antigo da cidade
em que eles moram. O projeto intitulado “Fotografando moradores do Bairro da Ribeira”
tinha como objetivo conhecer a beleza e as atitudes espontaneas do povo humilde desse
bairro do centro antigo da cidade. Para a sensibilizagdo da aula de campo, para a realizacao
das fotografias, a professora apresentou o clip Jeromemurat, gravado do site YouTube, que
¢ um enderego de compartilhamento de videos na Internet, cuja caracteristica ¢ permitir que
seus usudrios carreguem, assistam e compartilhem videos. Nesse contexto, o cl/ip aborda o
iluminismo apresentando uma transformac¢ao de identidade. Para dar continuidade a
sensibilizacdo dos jovens, a professora sugeriu a pesquisa, no site <www.olhares.com>, de
fotografias, para uma analise de producdes profissionais, com énfase em um tema ou
categoria. Dessa maneira, os jovens se sentiram motivados a desenvolver o projeto e,
envolvidos com tanta emocgao, foram a aula de campo, em busca das suas experiéncias e
produgoes.

No entanto, depois de todas essas atividades bem sucedidas, observamos na escola
campo de pesquisa outras situagdes relacionadas as atitudes dos jovens nas comunidades de
relacionamentos, no orkut, para publicar as fotos de todas as experiéncias vivenciadas por
eles, inclusive aqueles em que envolve o ambiente escolar, para falar dos professores e
profissionais da instituicao escolar.

Conforme se pode constatar, o uso dessas fontes online — as comunidades de
relacionamento, do orkut, envolvendo alunos e profissionais da escola campo de pesquisa,
foi importante para a pesquisa, por abordar situagdes que ndo foram contempladas na coleta
de dados, feita com os sujeitos da pesquisa. O ponto fundamental dessas comunidades ¢ que
envolveram tantos as atividades positivas quanto negativas, vivenciadas pelos jovens, em
atividades esportivas, culturais e pedagdgicas, dentro e fora da sala de aula, em momentos
de aprendizagem ou de relacionamento professor-aluno, aluno-aluno e a postura dos
professores em sala em situagdes de ensino.



Nesse contexto, as comunidades encontradas com maior participacdo de jovens no
ambiente escolar, apresentaram as caracteristicas tanto em demonstracdo de afetos,
carinhos, aten¢do, homenagens, elogios aos professores, aqueles que os auxiliam com
amparo pessoal ou que tém grande competéncia, quanto em revelagdes ruins de professores,
que os jovens ndo simpatizam ou por falta de um maior envolvimento emocional do
professor com a turma, ou porque o professor nao desenvolve atividades para articular o
contetido curricular com uma aprendizagem significativa para os jovens.

Outro aspecto a destacar ¢ que, nessas comunidades, os jovens apreciam falar do
cotidiano, das pessoas, das atitudes, de paqueras. No entanto, em outras situacdes aparecem
a agressividade, a ironia ¢ um forte impulso a transgressdo, testagem dos limites e uma
exposi¢do de “coragem” para agir contra as orientagdes, normas estabelecidas, ndo havendo
uma consciéncia do uso das palavras que podem revelar ou expor suas opinides em
“publico”. E pertinente citar que aquelas que mais se destacam sio as comunidades do tipo
“Nos adoramos fulano” (professor ou coordenador ou pessoa da assisténcia), outra que diz
“Professor mais marcante”, e ainda “Qual a maior lokura q vcs jah aprontaram lah?”

Para tanto, eles criam foruns de discussdes envolvendo atividades pedagdgicas,
apostas de placar esportivo, entre outros féruns que envolvem fofocas, mexericos, criticas e
comparagdes entre colegas e entre professores de uma série, ou “escolher” um determinado
professor(a) que eles querem falar bem ou falar mal. E importante lembrar, que nesses
relacionamentos virtuais, hd uma necessidade dos jovens em fazer vinculos de intimidade e
cumplicidade.

Alguns adolescentes agem dessa maneira para obterem um senso de pertencimento.
As fofocas aproximam, por afinidades, os individuos no grupo. Além disso, as
comunidades também servem para focar na popularidade de um profissional, como aquelas
comunidades “No6s adoramos fulano” ou ainda “Professor mais marcante” citadas
anteriormente, uma audiéncia de comunicagdo e pertencimento.

Na ultima semana do més de junho de 2008, a emissora de TV, Rede Globo,
apresentou uma série de reportagens sobre a relagdo professor-aluno-conhecimento,
destacando em uma delas, a desmotivacdo dos professores de escolas publicas e privadas
para promover planejamentos motivadores para os alunos, denunciando um distanciamento
entre professor e alunos, em fun¢do dessa falta de investimento de objetivos e recursos que
se aproximam da cultura juvenil. Outro aspecto a considerar, ¢ fato, o despreparo dos
profissionais de educacdo no uso das tecnologias de informagdes e comunicagdes, que
continuam propondo atividades com a mesma utilizacao, ultrapassada, como aquela da
época da implantacdo, em 1995, apenas para a pesquisa das informacgdes solicitadas (copia
e cola) sem propostas que favorecam a construcao de conhecimentos com um envolvimento
de diversas midias (multiplas).

Toda a situacdo relatada traz a tona: “o descompasso que ha entre a orientacao do
professor para o uso da Internet e o uso ‘espontaneo’ de cultura jovem”, com o objetivo de
investigar o uso da Internet para a aprendizagem, uma valorizagdo da cultura e identidades
juvenis. A hipotese eixo desta pesquisa é: o uso da Internet em sala de aula, ao utilizar
ferramentas da cultura juvenil, aproxima aluno ao conteudo e, indiretamente, ao professor.

4 - Identidade e Culturas Juvenis
O conceito de cultura ¢ muito amplo. Porém, neste trabalho adota-se a compreensao
de Canclini (2007, p. 41): “Pode-se afirmar que a cultura abarca o conjunto dos processos



sociais de significacdo ou, de um modo mais complexo, a cultura abarca o conjunto de
processos sociais de producao, circulacdo e consumo da significagao na vida social”.

Nesse aspecto, destacam-se os processos sociais da juventude, bem como a
circulacao de informacgodes, assim também os seus consumos a partir da significagdo social
que os identifica, aborda a cultura na perspectiva dos jovens quanto as atividades
cotidianas, de pertencimento de uma cultura juvenil.

Segundo Feixa (1999), culturas juvenis se referem as experiéncias dos jovens, que
se expressam coletivamente através da construgdo de diversos estilos de vida situados,
sobretudo, no tempo livre vivido pelos que permanecem incrustados no interior de
determinados espagos sociais. O autor define o “Estilo de Vida”, como a manifestacao
simbdlica das culturas juvenis, a qual se expressa em determinados elementos materiais e
imateriais escolhidos pelos jovens como simbolo de sua identificacdo de grupo. Merece
ressaltar que, o desenvolvimento ou encolhimento da experiéncia simbolica — inspirada no
imaginario da Midia — dos sujeitos que consomem e produzem os Estilos Juvenis, depende
da sociabilidade.

Segundo Ronsini (2007, p. 65), o conceito de identidade coletiva ¢ pouco
desenvolvido nas Ciéncias Sociais, mas podemos refletir qual o papel da Identidade para
um sujeito. Nesse sentido, o referido autor afirma que,

“Uma relagdo provisoria entre nogdes sugere que a cultura organiza as
identidades e as identidades organizam os significados. Usaremos, entdo, o termo
identidades para nomear os processos simbdlicos de pertencimento em relagdo a
referentes variados como cultura, nacgdo, classe, grupo étnico ou género. Tais
referentes dizem respeito aos aspectos objetivos como posi¢ao do sujeito na
estrutura social e a aspectos subjetivos ou discursivos que os atores utilizam para
incluirem-se/excluirem-se na estrutura social”.

Diante de tal situacdo, ¢ importante ressaltar a relagdo entre cultura e identidade,
imbricada no tempo e espaco, porque ¢ por meio do sentimento de pertencimento, de
convivéncia, de aproximagdo do sujeito a um grupo ou classe social, que ¢ percebida a
formagdo de habitos, costumes e caracteristicas proprias destes, fortalecendo-os em seus
aspectos distintos de grupo, de identidade.

Ampliando esse pressuposto, para o conceito de cultura e identidades juvenis,
Garbin (2003, 131) afirma que,

“Quando se trata de culturas juvenis e identidades constituidas na Rede, em salas
de bate-papo, listas de discussdes sobre os mais variados assuntos, sites, blogs,
enfim neste caleidoscopio que € a Rede, ndo ¢é possivel deixar de ratificar a idéia
de que culturas juvenis sdo o resultado de condigdes de possibilidade que se
criam a partir dos discursos na e da Rede, e isso constitui identidades”.

Conforme se pode constatar, ¢ uma forte identificacdo da cultura juvenil na rede
(Internet), um espago de encontro com maior utilizacao no didlogo, por meio do chat, bate-
papo, orkut e listas de discussoes, além da exposicdo de informagdes, idéias e imagens,
musicas, clips em sites como: blogs, orkut e youtube. Tudo isso, favorece a formagdo de
habitos de convivéncia, costumes e identidades em um jogo de conquista para o
pertencimento do sujeito em um espago social que o reconhece como igual.

Nessa perspectiva Garbin (2003, p. 123) afirma que,



“Uma das principais caracteristicas da Internet — o apagamento das distancias
geograficas — parece cada vez mais se entranhar no mundo digital (...) E preciso
ressaltar que — mesmo “desterritorializadas” e virtuais — muitas conversas nos
chats emulam certos jogos tipicos de uma conversa “real”, que transcorrem como
se os internautas estivessem ao vivo e ndo houvesse barreiras entre o virtual e o
real”.

Faz-se necessario analisar o favorecimento das intera¢des sociais através da
cibercultura. Isso significa a melhor forma de apropriacdo por sujeitos e seus grupos das
atualizagdes técnicas, minimizando os efeitos da exclusdo ou da destruicdo humana
resultante da aceleracdo do momento tecno-sociais pela mediacao.

Na perspectiva da compreensdo de mediagcdo, Sodré (2003, p.21) distingue
instituicdes mediadoras (familia, escola, sindicato, partido, etc.), como sendo,

“Mediagdes socialmente realizadas no sentido da comunicagdo entendida como
processo informacional, a reboque de organizagdes empresariais ¢ com énfase
num tipo particular de interagdo — a que poderiamos chamar tecnointeragdo —
caracterizada por uma espécie de protese tecnologica ¢ mercadologica da
realidade sensivel, denominada médium”.

Isso faz perceber que a tecnointeragdo tem motivado diversos estudiosos
preocupados com a analise dos diferentes efeitos do impacto da tecnologia nas relagdes
sociais e na educacdo, que apontam para o fato de que as tecnologias sdo mais do que meras
ferramentas a servigo do ser humano. No entanto, a escola, como instituicdo social
especializada em educacdo, ainda nao absorveu ou absorve lentamente, as tecnologias
eletronicas de comunicacao e, desse modo, mudangas sociais, ha muito ocorridas em outras
esferas, comegam agora a repercutir no campo da educagao.

Essa situagdo faz da escola um campo privilegiado de observagdo, no qual a
defasagem da cultura escolar (inclusive a “cultura académica” fechada nas universidades)
para a cultura juvenil & gritante, e diz respeito tanto as questdes éticas (conteudos,
mensagens) quanto aos aspectos estéticos (imagens, linguagens, modos de percepgao,
pensamento e expressao); € essa defasagem torna ainda mais clara o porqué do impacto das
Tecnologias de Informagao e Comunicagao na Cultura Juvenil. Assim, a tecnointeragdo ao
interferir nos modos de perceber o mundo, de se expressar sobre ele e de “transforma-lo”,
modifica o proprio ser humano em seus habitos, relacionamentos e rede de interesses. O
importante nesses fluxos ¢ a realimentagdo do sistema, como por exemplo: retorno,
feedback, consideragao e legitimidade das fontes, que sdo essenciais para a participagao
colaborativa. Diante dessa realidade, os usuarios que mais fazem uso da caracteristica da
rede sdo os jovens, que aproveitam para buscar informacgdes, interagir, transforma-las e
publica-las.

Segundo Duarte & Vannunchi (2001), “a diferenca ¢ que o jovem aprendeu a
eliminar a informagao excessiva. (...) Na ansia de estar ligado o tempo todo, a maioria dos
adolescentes age sem nenhum critério ou intervalo para descanso”. Um tempo que, para
eles € necessario para as suas atualiza¢des de informacdo e de comunicagdo. Além disso,
eles aproveitam também para o lazer, ouvindo musicas em radios e jogos online, em longos
periodos do dia.



5 - Cidadania, Educacido e Leitura de Mundo — O Papel da Escola
em Ambientes Midiaticos

A formagdo da cidadania ¢ um trabalho permanente de criagdo, recriacdo, de
invengio e reinvengdo de instituigdes através das quais o individuo exerce sua autonomia. E
pertinente afirmar que sdo as instituicoes que compdem a defini¢do dos direitos da
cidadania, mas em alguns recortes isso aparece como um exercicio individual, mesmo que
na maior parte dos casos sO tenha visibilidade como um exercicio que se da através de
instituicdes. Entdo, ¢ fundamental pensar essa tensdo de uma sociedade constituida por
cidaddos que tenham a plena consciéncia de sua autonomia enquanto individuos, enquanto
pessoas, e que as institui¢des coletivas serdo pouco capazes de oferecer essa autonomia.

Para abordar a relagdo que se estabelece entre a escola e o jovem, faz-se necessario,
primeiramente, definir o papel da escola que, em conformidade com a Lei Federal n° 9.394,
de dezembro de 1996 - nova Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (BRASIL,
1997, p. 13) em seu Titulo V (Dos niveis e das modalidades de Educagdo e Ensino), Artigo
22 assim se expressa “a educagdo basica tem por finalidades desenvolver o educando,
assegurando-lhe a formagdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-
lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores”.

Isso significa dizer que, para ser cidaddo na contemporaneidade, ¢ preciso ser capaz
de acessar e trabalhar os cddigos, formas simbolicas, signos da sociedade, reconhecer seus
sentidos e exercer didlogos. Sendo, ndo hd cidadania de fato. Todos os brasileiros,
virtualmente, sdo cidaddaos. Mas, na realidade, ha uma multiddo de cidaddos somente
virtuais, dentre os quais estdo incluidos aqueles que ndo tém acesso ao mercado, como
também aos codigos culturais. Assim, sao excluidos do exercicio e, da condi¢do cidada.

Nessa perspectiva, a escola, apesar de suas contradi¢des e limites historicos, assume
o carater de espago privilegiado de reflexdo e vivéncia de todos que fazem parte da
comunidade educativa, especialmente criancas e adolescentes.

Os resultados mais recentes de trabalhos publicados em papel e/ou via eletronica,
mostrando que fundamentalmente informag¢do ndo ¢ conhecimento, ou seja, acesso a
informacao ndo produz um estudante bem educado. Apresenta dois tipos de informagdes na
Internet que podem ser utilizadas no processo de ensino-aprendizagem: uma ¢ o que ja esta
disponivel na Internet e a segunda ¢ o que voc€ pode publicar na rede através de uma
"home page" individual. O resultado pode ser muito gratificante para o aluno e para o
professor ao ver que seu trabalho esta sendo lido, criticado e usado por outros.

Além disso, Ferreira (2008) comenta que s6 o uso das tecnologias como ferramentas
nao serd suficiente para dar boa continuidade ao processo de ensino-aprendizagem. Alguns
fatos devem ser mencionados como, por exemplo, a atitude positiva dos professores frente
a essas tecnologias. A organizagdo das aulas ¢ recomendavel em torno da Internet e outros
produtos tecnologicos. Contudo, a determinacgdo clara dos objetivos do ensino por parte dos
professores ¢ um dos pontos mais significativos do processo. Nesse aspecto, o mais
importante no uso das tecnologias interativas e da Internet, no ensino, ¢ a abordagem
pedagdgica que o professor pode imprimir, e nao a tecnologia em si.

Os resultados parecem indicar que a palavra-chave ¢ “integrar”. Segundo o Moran
(2008), ensinar na e com a Internet atinge resultados significativos quando se esta integrado
em um contexto estrutural de mudanca do processo ensino-aprendizagem, em que



professores e alunos vivenciam formas de comunicagdo abertas, de participacio
interpessoal e grupal efetiva.

Parece conveniente dizer, segundo Moran (2008), que nossa mente ¢ a melhor
tecnologia, infinitamente superior em complexidade ao melhor computador, porque pensa,
relaciona, sente, intui ¢ pode surpreender. Por isso, pode-se concluir que a profissdao
fundamental do presente e do futuro ¢ educar para saber compreender, sentir, comunicar-se
e agir melhor, integrando a comunicacdo pessoal, a comunitéria e a tecnologica.

6 — Consideracoes Finais

Esse trabalho se propos a um desafio especifico: investigar o uso da Internet na
navegac¢ao interativa dos jovens em busca de aprendizagens e conhecimentos de uma forma
prazerosa e compartilhada, com aqueles que os movem em busca de novos rumos e
dire¢des, na polifonia existente nos discursos juvenis sobre o uso de ambientes midiaticos.

Os jovens deram seus mapas de sugestdes. Das rotas mais significativas para o
alcance da aprendizagem significativa no ambiente escolar, que sua combinag¢ao, bem como
suas variantes, sdo responsaveis pela infinita possibilidade de utilizagdo. As falas juvenis
ilustraram todo tempo na complementaridade que um trazia ao outro, no momento da
pesquisa, lembrangas que atravessaram seus contextos e vozes, em que se presentificam os
sentidos atribuidos a producao de conhecimentos na circulagdo dos mais diversos grupos €
situacdes sociais: pela rede de interesse construida em torno de ambientes midiaticos, bem
como pelas especificidades de outras comunidades virtuais, como por exemplo, os grupos
do Orkut, dos blogs, dos fotologs e ou comunidades presenciais como os grupos religiosos,
grupos escolares, de cada comunidade educativa, agrupamentos familiares, esportivos,
culturais, torcidas de futebol, entre outros.

Além disso, a navegacdo virtual ¢ atravessada pela diversidade discursiva associada
aos proprios e diferentes usos da Internet atribuidos a juventude, possiveis ou ndo,
assumidos ou ndo, velados ou nao pelo adolescente, em suas experiéncias cotidianas. Ainda
que as falas dos jovens explicitem conteudos relativos a uma cultura e identidade juvenis de
pertencimento e rejeicao, em torno daquilo que devem consumir, os seus discursos
manifestam o carater de coisas que significam “ele na interagdo afetiva com o outro”. Cada
um percorrendo suas trajetorias e escolhas, com as identidades culturais fornecidas pelos
seus contextos socio-historicos (contexto socioecondmico do consumo, historia de vida,
desenvolvimento das tecnologias da comunicacdo e de novas formas de percepcao de
mundo).

Uma idéia sobre os jovens fica refletindo como um farol: sdo todos marujos,
especialmente das suas experiéncias vividas e comunicadas nas navegacdes virtuais.

Enquanto a escola se propuser a “ensinar” sua comunidade escolar, reunindo os
jovens em atividades de aula expositiva, sem perceber a identidade e cultura juvenis, os
jovens continuardo a socializar o espetaculo de suas imagens e fotos, daqueles momentos
presenciais, mais significativos, recheado de sons e emocdes, em diversas comunidades
virtuais, seja de ressonancia com suas crencas, seja de aceitacdo pelo reconhecimento de ser
aquele um momento integrador da juventude, diferente do que ocorre diariamente na
escola. Do mesmo modo, enquanto muitas familias, como aquelas que optam pela referida
formagdo escolar, ensinam ao filho/a que este, em sua condi¢do de jovem, ndo deveria se
colocar a exposicao alheia, “coisas imorais”, e sim manter-se preservado deste assédio dos
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ambientes midiaticos, o jovem permaneceu correspondendo a tais expectativas diante da
familia, mas, em sua auséncia foi exibir suas fotos, no orkut, enquanto ouvia musicas em
ritmo frenéticos da nova e mais recente onda, do “sacudir”.

E importante mencionar que, em muitos momentos da pesquisa, as falas dos jovens
pareciam excessivas para as diferentes possibilidades, ora por demais escassas, dentro do
ambiente escolar. A esse respeito, os questionamentos iniciais que rondaram as
investigacdes sobre o consumo da virtualidade: mediagdes e educacdo, foram apreciadas
novas rotas para que a navegagdo no mundo virtual, como tecnointeragdo, seja mais
significativa para a aprendizagem que va além da aquisicdo de novos conhecimentos, mas
que se transforme em sabedoria, numa valorizagdo da cultura e identidades juvenis
aproximando educagdo, Internet € consumo.

Dentre as construgdes argumentativas formuladas a partir de entdo, a propria
Internet, importante meio comunicagdo, interacdo e socializacdo de sentidos e valores
culturais na contemporaneidade, pdde ser observada sob uma o6tica diferente. Se,
inicialmente, as discussdes enfatizavam a questdo do descompasso do uso da Internet na
escola e em outros ambientes, as experiéncias dos jovens relativas a essas navegagoes
sinalizaram que as novas tecnologias em muito tém contribuido na manuten¢ao do poder de
grandes corporagdes, mas o contrapoder ¢ a comunicacdo, o didlogo e a criticidade que se
faz no uso consciente dos recursos midiaticos.

Desse modo, se considera que as culturas se constituem na intera¢ao entre multiplas
referéncias e possibilidades de sentido. Se por um lado, a l6gica mercadoldgica alimenta o
consumo (Ronsini, 2007; Coelho, 2003) e se apresenta como um discurso monoldgico, a
diversidade de possibilidades apreciativas pelos sujeitos, os jovens, ¢ possivel através do
estabelecimento de relagdes com outros grupos de socializagdo, em que a formagao da
cidadania seja possibilitada a partir da criticidade de escolhas e autonomia, numa interagao
em ambientes mididticos (Freire e Guimaraes, 2003; Lemos, 2002), ha formas peculiares de
atribuir sentidos e significar as experiéncias cotidianas, no ambiente escolar.

Desse modo, jamais se pode afirmar que o material esta, enfim, acabado, concluido.
A partir do momento em que o autor abandona sua obra por alguns instantes para
novamente toma-la em leitura, ela ja ndo ¢ a mesma. O autor ndo ¢ mais 0 mesmo, pois seu
olhar se complexifica & medida que entra em contato com novos codigos de leitura no
mundo que, por sua vez também se modifica. Face ao exposto, o presente trabalho pode ser
concebido: ndo como uma busca de respostas definitivas, mas como um processo de
aprender a perguntar e dialogar com adolescentes sobre suas experiéncias juvenis e sobre as
infinitas possibilidades de interagdes sociais que o ambiente virtual permite.
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