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Resumo

Este é um estudo exploratorio sobre processos de apropriacao tecnologica
dos novos media por um publico jovem, ainda em seus primeiros contatos com
artefactos, tecnologias e redes sociais digitais. Os dados empiricos foram coletados
durante uma atividade de campo realizada ainda em 2019 com 289 jovens de idade
entre 11 e 17 anos nos municipios do Fundao e de Gouveia, regiao centro de Portugal
Continental. A analise foi desenvolvida a partir de trés experimentos: entrevistas
dirigidas, imersao participante e inquéritos em que foi examinado o comportamento
de variaveis qualitativas (género, concelho, escola, dispositivo técnico, plataformas,
frequéncia de uso, intensidade de gosto e importancia dos influenciadores), em 4
dimensoOes analiticas (contetidos, proposito de uso, influenciadores e modo de
acesso). A intencao foi identificar nesse publico os padroes de comportamento e
hébitos de uso associados as esferas de producao e de consumo de contetido digital
e assim verificar processos de apropriacdo e modelagem social da tecnologia. O
mapeamento realizado identificou um modelo de apropriagao tecnolégica baseado
na interacao de trés elementos com o publico investigado: forcas do entorno, objeto
técnico e seu meio associado. O modelo encontrado encontra respaldo tebrico no
modo de existéncia dos objetos técnicos de Gilbert Simondon e na modelagem social

da tecnologia proposta por autores como Lievrouw e Livingstone entre outros.

Palavras-chave: apropriacao, tecnologia, social media, objeto técnico, modelagem

social da tecnologia, adolescentes, Beira Interior, Simondon.
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Abstract

This is an exploratory study on the processes of technological appropriation of new
media by a young audience, still in their first contacts with artefacts, technologies
and digital social networks. The empirical data were collected during a field activity
carried out in 2019 with 289 young people aged between 11 and 17 years in the
municipalities of Fundao and Gouveia, central region of mainland Portugal. The
analysis was developed from three experiments: directed interviews, participant
immersion and surveys in which the behavior of qualitative variables was examined
(gender, county, school, technical device, platforms, frequency of use, intensity of
taste and importance of influencers) , in 4 analytical dimensions (content, purpose
of use, influencers and access mode). The intention was to identify in this audience
the patterns of behavior and usage habits associated with the spheres of production
and consumption of digital content and thus verify the processes of appropriation
and social modeling of technology. The mapping carried out identified a
technological appropriation model based on the interaction of three elements with
the investigated public: surrounding forces, technical object and its associated
environment. The model found finds theoretical support in the way of existence of
technical objects by Gilbert Simondon and in the social modeling of technology

proposed by authors such as Lievrouw and Livingstone, among others.

Keywords: appropriation, technology, social media, technical object, social

shaping of technology, teenagers, Beira Interior, Simondon.
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I- O PROPOSITO

“...a era da convergéncia das midias permite modos de audiéncia comunitarios, em
vez de individualistas. Contudo, nem todo consumidor de midias interage no interior
de uma comunidade virtual, ainda; alguns apenas discutem o que veem com 0s
amigos, com a familia e com os colegas de trabalho”.

Henri Jenkins
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1. Introducéao

Esta é uma investigacdo sobre como se da a apropriacao tecnoldgica dos novos media
por um publico jovem, ainda em seus primeiros contatos com artefactos, tecnologias e redes
sociais digitais. Trata-se de um estudo baseado em dados coletados durante uma atividade
de campo realizada ainda em 2019 com 289 jovens de idade entre 11 e 17 anos nos
municipios do Funddo e de Gouveia, regido centro de Portugal Continental. A analise foi
desenvolvida a partir de trés experimentos: entrevistas dirigidas, imersdo participante e
inquéritos em que foi examinado o comportamento de 8 variaveis qualitativas (genero,
concelho, escola, dispositivo técnico, plataformas, frequéncia de uso, intensidade de gosto,
importancia dos influenciadores), em 4 dimensdes analiticas (conteddos, propdsito de uso,
influenciadores e modo de acesso). Buscamos identificar nesse publico os padrdes de
comportamento e héabitos de uso associados as esferas de producdo e de consumo de
conteido digital e assim verificar processos de apropriagdo e modelagem social da
tecnologia.

Esta investigacdo considera que producdo e consumo de contetdo digital sdo
dimensGes integraveis em uma dindmica de comunica¢do contemporanea, e que ambas as
acOes constituem-se em um tema desafiador para os estudos em comunicacdo e em areas
correlatas. Assim, a questdo da dindmica das redes sociais, 0 uso das plataformas digitais, a
construcdo de relagdes interativas e as formas de sociabilidade emergentes sao os elementos
observados durante a investigacéao.

Considera-se ainda que, hoje em dia, praticamente todos os atores sociais que se articulam
para a acdo dos media, nomeadamente instituicbes, empresas, desenvolvedores,
influenciadores digitais, utilizadores e consumidores, e para a sua compreensao, tais como
analistas, investigadores e formadores de opinido, em nossa sociedade tém atuado no sentido
de promover e analisar uma industria frenética e diversificada. A promog&o se da através de
intensas campanhas publicitarias empreendidas pela industria da tecnologia, assim como
pelos utilizadores que se tornam divulgadores do seu préprio conteddo. As analises séo
conduzidas por especialistas em comunicacdo, direito, negocios ou qualquer area correlata
que fagcam uso intensivo dessas tecnologias para as suas atividades. Trata-se de uma cena
em que os participantes competem pela atengdo de utilizadores e consumidores em diferentes

posicdes na intricada rede da comunicacdo digital. Essa rede envolve, para além de



produtores e consumidores, agentes reguladores, corporagdes, processos industriais,
mercados e dispositivos proprios de controle do capital a operar em diversos niveis dos
processos de producdo e consumo de contetido e de tecnologias, seja na perspetiva de uma
economia politica da comunicacdo (Bolafio, 2017) ou em uma analise de viés mais
mercadoldgico-cultural (Jenkins, 2009; 2015).

N&o obstante o fato de tal comunicacdo ter tornado-se mais horizontal nos ultimos
trinta anos, supostamente a trazer uma perspetiva de democratizacdo dos media, 0s
utilizadores dos instrumentos tecnoldgicos continuam a ocupar posi¢fes especificas e
assimétricas no cenario digital. Essas posicGes refletem os fatores que apontam para 0s
diferentes graus de autonomia e capacidade de interpretacdo dessas tecnologias por parte dos
utilizadores. Como exemplo desses fatores podemos citar a formacéo cultural, a competéncia
para decodificar os significados emergentes em processos de literacia (de la Fuente Prieto,
Martinez-Borda e Diaz, 2020; Scolari, 2018; Pereira, Pinto e Moura, 2015; Lopes et al,
2015), a competéncia técnica para o dominio de ferramentas digitais, 0 acesso aos insumos
essenciais para produzir ou consumir conteudo digital, tais como software, hardware e
conexdo, e a motivacdo individual ou coletiva para participar de um universo cultural diverso
e mutante (Ferreira e Espanha, 2019). Além desses, outros fatores como a necessidade de
capital financeiro e intelectual para o desenvolvimento de inovagdes tecnolégicas também
condicionam a posicao do individuo nas dindmicas da comunicacéo digital contemporanea.

Em uma analise comparativa sobre as motivacdes para o uso dos novos media
enquanto designacdo genérica para conteidos de internet, Ferreira e Espanha (2019), por
exemplo, concluiram que elas estdo relacionadas a questfes como necessidade de interacao
social, gerenciamento do humor, construcdo identitaria, aprendizagem e aconselhamento.
Por outro lado, naquilo que designaram media tradicionais, diagnosticaram a necessidade de
integracdo social, a questdo do passatempo, além de, também, o gerenciamento do humor e
da aprendizagem, e o0 aconselhamento como os fatores motivacionais dominantes. No caso
dos meios digitais, sobressai-se a questéo da construcao de identidade, justamente por ser no
ambiente préprio das redes sociais que o utilizador pode desenvolver e registar
comportamentos que denotem quem ele é — ou quem ele deseja ser, ou, a0 menos, como ele
deseja ser visto. Franck (2019) e também Dayan (2013), por exemplo, propdem evidéncias
de uma economia da aten¢do em que ha uma substituicdo no modo pelo qual as pessoas estao
a se construir em suas relagdes com os media: de uma postura passiva de mero recetor de
um instrumento de manipulagdo mediatica engendrada por um sistema econdémico voltado

para a acumulacdo concentrada de capital, para uma posicao ativa de disputa por visibilidade
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em que os individuos buscam compreender e se aliar com 0s media com vistas a aquisi¢ao
de capital social e dividendos financeiros.

A projecdo de uma identidade em redes sociais € uma acdo comportamental que
acumula registos editaveis que, em seu conjunto, denotam um modo de ser e um estilo de
vida, genericamente designado “perfil”, e que demanda uma atividade regular do individuo,
um cuidado e, sobretudo, uma certa disposicéo autoral para a producdo de contetdo digital
sobre si, seus gostos, suas escolhas intelectuais, seus espacos de entretenimento e sua
condicdo social e cultural. Essa modelagem do Eu é continua e tem comecgado cada vez mais
cedo na vida dos individuos, cujas implicac6es na formacao psicoldgica e social dos sujeitos
demandam investigacGes especificas, para além do escopo do presente trabalho. Porém,
parte da dinamica dessa modelagem identitaria em individuos muito jovens pretende ser
abordada pela presente investigacao.

De acordo com o Pordata (Base da Dados do Portugal Contemporaneo)?, o pais teve
registado em 2019 um total de 357.529 alunos no 3° ciclo do ensino bésico, que compreende
0s 7°, 8° e 9° anos. Entretanto, nos municipios onde se desenvolveu a investigacéo, eles eram,
em 2019, 753 jovens no Fundédo (58% do género feminino e 42% masculino) e 327 em
Gouveia (49% sdo do género masculino e 51% feminino), a compor o 3° ciclo do ensino
basico por jovens na faixa etaria dos 11 aos 17 anos. Ambos os municipios estdo localizados
na regido da Beira Interior, Serra da Estrela, centro de Portugal continental. O nucleo urbano
principal, sede de ambos os concelhos, é uma cidade cercada de culturas agricolas locais,
como a cereja, 0 péssego, a uva ou as azeitonas, por exemplo. De uma forma geral, a despeito
de suas especificidades, trata-se de uma populacéo relativamente homogénea em termos de
estilo de vida, habitos sociais e de consumo, com algumas nuances a serem consideradas,
como por exemplo 0 menor porte de Gouveia relativamente ao Fundao, seja em renda média
dos habitantes ou 0o numero de moradores.

Ao longo desta dissertacdo, a apropriacdo tecnolégica foi identificada como um
fendmeno complexo e multifacetado, para além de ideias como consumo e experiéncias de
uso de ferramentas e tecnologias. Além disso, o fendbmeno de apropriacdo observado
dependia de fatores criticos como producdo e consumo de contetdo digital, literacia,

identidade e interagdo social. Para isso, foram examinados processos de apropriacdo

1 O Pordata é o sitio criado e mantido pela Fundagéo Francisco Manoel dos Santos, com o qual colaboram mais de 60

entidades oficiais, entre elas o Instituto Nacional de Estatistica. Disponivel em http://www.pordata.pt/
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tecnoldgica entre os individuos acompanhados, assim como questfes relacionadas a
modelagem social da tecnologia. Essa modelagem ocorreu em dimensdes simbolicas
associadas a producao de sentido em conteddos circulantes em novos media, e em uma
dimensdo fisica, por sua vez associada as alteracbes ou configuracdes funcionais em
plataformas a partir do uso de redes sociais digitais abertas e tecnologias diversas. Também
foram observados os esfor¢cos do campo do design, espaco consignado para a producao
(desenvolvimento de objetos), voltados para o espaco consignado para 0 consumo
(utilizadores desses objetos), através da ampliacdo da participacdo dos utilizadores no
processo de desenvolvimento de produtos tecnoldgicos, em particular sistemas e
plataformas. Dentro da abordagem teérica adotada foram considerados também o0s
elementos essenciais do pensamento de Simondon (2020), para quem “O que reside nas
maquinas é realidade humana, é gesto humano fixado e cristalizado em estruturas que
funcionam” (p. 47), no esfor¢o de superar a dicotomia homem versus maquina, ampliando o
significado de maquina para além de dispositivos eletronicos, mecéanicos ou termodindmicos
definidos pelo referido autor — em particular para o caso de dispositivos e sistemas digitais,
incluindo ai seus algoritmos. A afirmacéo supracitada ndo implica na negacao de conceitos
como tecnocracia ou tecnicismo, mas os contextualiza na perspetiva de uma filosofia que os
percebe como parte de uma instancia de compreensdo e uso das maquinas que se cristalizou
ainda no século XIX, época em que o individuo técnico se tornou adversario do humanismo
na medida em que o homem concentrava em si mesmo a individualidade técnica, tornando-
se “portador da ferramenta”.

Assim, o esfor¢co aqui empreendido foi o de preservar o aspeto critico ao discurso
sobre os “novos media” a0 mesmo tempo em que Se buscou ponderar uma eventual visdo
romantizada da supremacia cultural e sua dimensdo humanista sobre a predominancia social
aparentemente débvia de uma tecnocracia tecnicista que, ao desconhecer o modo de
existéncia dos objetos técnicos, pressiona e conduz a sociedade em uma determinada
direcdo. Assim, foram utilizadas algumas nocdes essenciais do pensamento de Simondon,
tais como concretizacdo e meio associado, para estabelecer relagdes com os conceitos
estratégicos mobilizados para a compreensdo do fendmeno da apropriacdo tecnolégica no
contexto da investigagdo. As aproximagdes foram realizadas com o cuidado necessario, uma
vez que as tecnologias digitais ainda ndo estavam socialmente distribuidas a altura dos

escritos do autor produzidos entre o final dos anos 50 e o inicio dos anos 60 do século XX.



1.1. Visao geral da dissertagéo

Este documento esta estruturado em 7 capitulos. O capitulo 1, denominado O
PROPOSITO, é onde foi feita a introducéo ao tema geral, seus pontos de partida, objetos e
possibilidades de abordagem, assim como sdo levantadas as questdes consideradas
essenciais para a compreensdo do problema da investigacdo, insinuando 0s caminhos
tedricos a serem percorridos, assim como 0 que se pretende com esta investigacao.

O capitulo 2 é denominado O PROBLEMA. Ele apresenta a questdo da apropriacdo
tecnoldgica no contexto da investigacdo, sua caracterizacdo e as perguntas que se pretende
responder. Nesse capitulo ficam claros os objetivos geral e especifico. Também é aqui que
se encontra justificacdo e a relevancia da investigacao, assim como seus aspetos inovadores
para 0 campo da comunicacéo e correlatos.

O capitulo 3 é denominado O FUNDAMENTO e é onde se explora a fundamentacéao
tedrica que orienta a investigacdo. Aqui consta a visdo de Simondon com énfase nas suas
ideias de objeto técnico, meio associado, concretizacdo e modo de acesso aos objetos
técnicos, assim como também a exploracdo de diversos conceitos considerados estratégicos
para a percecdo do problema, tais como producgdo e consumo de conteldo, prosumer,
literacia, identidade, identidade digital, interacdo, redes, plataformas e apropriagédo
tecnoldgica. Sera tratado ainda do conceito de objeto técnico digital, um desdobramento da
ideia original de Simondon. Nos fundamentos sera possivel encontrar também a questédo da
modelagem social da tecnologia ou — SST, com suas bases epistemolégicas e
metodoldgicas, uma vez que se trata, junto com as proposi¢des de Simondon, do principal
aporte tedrico da investigacéao.

O quarto capitulo da investigacdo € denominado O CUIDADO. Ele esta dedicado as
considerac0es éticas derivadas do tipo de investigacdo realizada. Nele constam as concecoes
de crianca e infancia adotadas, os procedimentos utilizados, seus limites e possibilidades,
assim como o caminho percorrido até chegar ao publico da investigacao.

O quinto capitulo é METODOS E TECNICAS, e desenvolve 0 processo
metodoldgico da investigacdo. Estruturado em dois topicos, comega com o 7, o desenho
metodologico da investigacdo, em que sdo apresentados mais detalhadamente o caminho
trilhado pelo investigador, os instrumentos de recolha de dados utilizados e os respetivos
alinhamentos tedrico-metodoldgicos; e o topico 8, em que é descrita a populacdo

investigada, suas caracteristicas gerais e seu entorno sociodemografico.



. O sexto capitulo é o ESTUDO DE CAMPO. Nele consta a descricdo de toda a
atividade de campo, desde os primeiros contatos com o publico investigado até a
apresentacdo dos resultados e analises das entrevistas, das observagdes diretas e dos
inquéritos aplicados.

O sétimo capitulo, denominado APROPRIACOES sera dedicado as conclusoes,

limites e as perspetivas de futuros trabalhos relacionados a presente investigagao.



II - O PROBLEMA

“Como as pessoas podem facilmente pertencer a varias dessas redes, os individuos
tendem a desenvolver seus ‘portfolios de sociabilidade’, investindo diferencialmente,
em diferentes momentos, em varias redes com barreiras de ingresso e custos de
oportunidade baixos”.

Manuel Castells



2. Apropriacdo: caracterizacao, perguntas e origens

Para além da mera aquisicdo ou do uso que se faz das coisas, a apropriacdo
tecnoldgica é um fendémeno complexo que envolve questdes diversas, tais como, por
exemplo, por que as tecnologias séo aceitas ou que fatores contribuem para a sua aceitacao?
Como se da o processo de apropriacdo entre o publico investigado, formado por jovens com
idade entre 11 e 17 anos, residentes na regido central de Portugal? Isso posto, propde-se a
abordagem do problema da apropriacdo por um viés interdisciplinar, que contemple o
potencial de contribuicdo das &reas correlatas a comunicacgdo, tais como a sociologia, a
psicologia, a computacdo, e o design. Sera preciso também explorar as ideias existentes
sobre apropriacdo tecnoldgica e chegar a uma definicdo teoricamente alinhada com o viés
de argumentacdo tracado para a investigagé&o.

Como fendémeno ubiquo nas sociedades tecnoldgicas, o uso de instrumentos de
producdo e consumo de conteudo digital ocorre cada vez mais cedo na vida dos individuos.
E comum que criancas com trés ou quatro anos de idade tenham acesso a instrumentos
digitais como tablets, telemoveis ou computadores, entre outros. E sabido que o simples fato
de poder tocar ou interagir com o objeto ndo implica em uma apropriac¢éo do instrumento —
apenas pode ser o inicio de uma familiarizacdo que avanca, ou ndo, com o passar dos anos.
Para cada faixa etaria, ha elementos especificos que podem contribuir para a adocdo ou para
a rejeicdo de determinados instrumentos tecnoldgicos. Assim, para levar a cabo o trabalho,
foi preciso delimitar o perfil investigado, identificar e classificar a oferta tecnoldgica
disponivel a altura da investigacdo, assim como perceber o papel dos influenciadores no
entorno do perfil investigado nas escolhas tematicas e instrumentos tecnoldgicos e, por fim,
determinar o uso efetivo que os individuos fizeram dos instrumentos disponiveis. Dessa
forma, foi possivel reconhecer a posicdo do perfil investigado na dindmica de producao e
consumo de conteldo digital e s6 entdo verificar a ocorréncia da apropriacéo.

A questdo da dindmica das redes sociais, o uso das plataformas digitais, a construgdo
de relaces interativas e as novas formas de sociabilidade compdem o pano de fundo da
presente investigacdo. A bibliografia sobre o uso das redes sociais € bastante diversificada e
segue linhas ora distintas, ora convergentes. Autores como Boulianne e Theocaris (2020),
por exemplo, investigaram, através de uma meta-analise de estudos e artigos cientificos, o
engajamento de jovens em atividades civicas pelas redes sociais. Costa et al (2016) fizeram

uso de uma escala psicométrica para avaliar as atitudes diante das redes sociais e suas



tecnologias correlatas de 322 jovens portugueses com idades entre 12 e 18 anos. Walrave et
al (2016), abordaram a questdo da identidade, dos riscos e oportunidades de empoderamento
dos jovens que fazem uso dessas redes. Baumgartner et al (2018) investigaram usos e efeitos
das redes, plataformas e media, incluindo publicidade e televisdo. De uma forma geral, 0s
estudos confirmam as redes digitais como um espaco de desenvolvimento de novas formas
de sociabilidade e de projecdo de identidades pessoais ou sociais, mas a questdo da
apropriacdo tecnoldgica em si € geralmente tratada como um fenémeno de importancia
secundaria, normalmente percebida como autoexplicativa. Frequentemente associada a mera
utilizacdo dos artefactos, a apropriagédo pode ser confundida com a acdo de consumir ou
dominar determinadas tecnologias. Por outro lado, habilidades, competéncias e poder
aquisitivo, sdo fatores que contribuem para a apropriacdo tecnoldgica, mas ndo sdao a

apropriacdo em si mesma.

3. Objetivos

O objetivo principal na investigacdo € explorar e mapear as formas de apropriacéo
tecnoldgica por jovens na faixa etaria dos 11 aos 17 anos, residentes nos concelhos do
Funddo e de Gouveia, regido central de Portugal. Como objetivo especifico, propde-se
explorar e mapear as dindmicas de producédo e consumo de contetdo digital desse publico.

Considerar-se-a a apropriacdo tecnolégica, a producdo e consumo de contetido
digital e a modelagem social da tecnologia como fendmenos distintos que podem ocorrer
simultaneamente ou ndo. Para alcancar os objetivos propostos serd necessario distingui-los

e caracteriza-los ao longo desta dissertacao.

4. MotivacOes: da relevancia do problema as contribuic6es do

estudo

Compreender a dindmica das interacfes socio digitais de uma populagdo jovem em
seus incipientes contatos com artefactos tecnologicos potencialmente disruptivos é
importante ndo apenas para conhecer de forma aprofundada essa tecnologia, mas para
contribuir com o desenvolvimento de politicas, processos e produtos de comunicagdo mais

transparentes e esclarecidos. Acredita-se que a compreensdo aprofundada do problema da



apropriacdo tecnoldgica para aléem de uma abordagem mecanicista possa fornecer subsidios
importantes tanto para a formulacao de politicas publicas voltadas para o aperfeicoamento e
a regulamentacéo dos servicos oferecidos pelas plataformas de conteddos digitais, quanto
para os individuos e familias que poderdo fazer escolhas mais conscientes sobre quais
tecnologias atendam melhor seus requisitos de entretenimento, formacdo, conteldo,
exposicdo e seguranca. Entende-se que o presente trabalho pode contribuir também para que
a propria industria dos media possa desenvolver produtos e servicos mais eficientes uma vez
que o estudo pretende trazer um olhar integrado e abrangente do problema da apropriacéo
tecnoldgica, incorporando conhecimentos oriundos de campos disciplinares que fazem
interface com a comunicacdo nao apenas da perspetiva tedrica, mas do uso efetivo que se
faz das coisas. Acredita-se ainda que o esforco investigativo empreendido seja capaz de
trazer uma contribuicdo para o avanco na compreensdo do que o0s jovens estdo a fazer das
plataformas e tecnologias.

Diante da complexidade do fendbmeno sociotécnico a ser investigado foi preciso
assumir riscos tedricos-metodoldgicos durante todo o processo de pesquisa, fazendo
escolhas que considerassem a natureza interdisciplinar do problema da apropriacao
tecnoldgica em complemento a um olhar essencialmente da comunicacao. Nesse sentido, 0s
conceitos-chave utilizados durante a investigacdo foram também explorados através da ética
de diversas disciplinas, tais como a ciéncia da computacdo, o design, a sociologia, a
educacdo, a psicologia cognitiva e a social. Essa exploracao conceitual foi conduzida com o
cuidado de nédo invadir &reas tematicas distintas com o efeito colateral de distorcer-lhes os
conceitos, mas sim com a pretensdo de conhecé-los e reconhecer-lhes a importancia de suas
abordagens, sem as quais seria impossivel elucidar de forma minimamente satisfatoria o
problema de investigagéo. Da mesma forma, foi preciso identificar e fazer uso de uma teoria
gue permitisse a compreensao do fendmeno a partir de uma visao também interdisciplinar e
ndo determinista. Para isso, e sobretudo por ser uma teoria que refuta o determinismo
tecnoldgico nos fendmenos de apropriacdo, foram adotadas duas fundamentagdes teodricas
complementares: a SST (Social Shaping Technology), ou Modelagem Social da Tecnologia,

nos termos definidos originalmente por Mackenzie e Wajcman (1999) e por Williams e Edge
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(1996); e os postulados de Simondon sobre 0 modo de existéncia dos objetos técnicos, que
foram adotados como uma metafora para a compreensdo do fendmeno investigado em seu
contexto. A SST e 0 modo de existéncia dos objetos técnicos compdem assim a espinha
dorsal da base tedrica mobilizada, em torno da qual se articulam os conceitos estratégicos.
Para os autores citados, a tecnologia em si mesma ndo determina seus efeitos na
sociedade, mas sim abre para ela um amplo conjunto de possibilidades que serdo acolhidas
ou rejeitadas em funcédo de fatores naturais, sociais, culturais, economicos, geogréaficos e
politicos, entre outros. Na presente investigacdo, esses fatores sdo associados ao entorno do
publico investigado e constituem-se em “for¢as” a serem observadas sistematicamente no
decorrer do trabalho, para além do olhar sobre a interacdo dos individuos com outros
individuos ou a sua mera relacdo com o artefacto. Nesse sentido, a inteligéncia coletiva
(Levy, 1998) que emerge das redes sociais sob a forma de contetdo digital, € resultado ndo
apenas de um processo da experiéncia de utilizador projetada pelos designers das
plataformas, mas sim desse amplo conjunto de fatores que tendem a ser observados
isoladamente em campos disciplinares especificos. Assim, tudo aquilo que é produzido com
os artefactos digitais para as redes sociais sao elementos de modelagem dessas tecnologias.
E ndo apenas no sentido de eventuais funcionalidades incorporadas aos sistemas,
desenvolvidas “a pedido” dos utilizadores — mas sobretudo nos produtos resultantes da fuséo
desses conteudos com os media. No caso dos novos media, a modelagem social da tecnologia
tem um duplo caracter: ela é ao mesmo tempo concreta por abranger especificidades de
hardware e de software, e simbdlica por abranger uma dimensdo semantica que envolve
desde a perce¢do do instrumento em si até o status do individuo que dele se utiliza para os

mais diversos fins.

11



IIT - O FUNDAMENTO

“...0 objeto técnico ¢, antes de tudo, um objeto de uso, necessario a vida cotidiana, e
faz parte do circulo social no qual o individuo humano cresce e Se forma”.

Gilbert Simondon
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5. Revisao teorica

5.1. O objeto técnico como metafora

H&, na obra de Simondon, sobretudo na ampliacdo de sua tese de doutoramento
publicada em 1961, um esforco intelectual intenso para construir uma visao da qual algumas
ideias sdo essenciais para a investigacdo. A primeira delas ¢é a refutacdo do pressuposto de
gue as maquinas sejam desprovidas de humanidade, encontrando-se em uma esfera fora do
dominio da cultura, esta por sua vez, situando-se em oposi¢do ao que ele chama de objetos
técnicos. A segunda ideia é a importancia dada ao meio associado ao objeto técnico que deve
ser compreendido como fator chave para a percecdo do objeto e de sua relacdo com o
homem. E a terceira esta relacionada ao processo de concretizagdo dos objetos técnicos, seu
desenvolvimento no meio associado até o ponto de saturagdo em que eles ndo admitem mais
aperfeicoamentos por inclusdo de novos elementos ou funcionalidades e tornam-se
saturados.

Na perspetiva de Simondon, a realidade técnica deve ser compreendida a partir de trés
etapas de conscientizacdo: a do elemento, a da relacdo entre 0 homem e o objeto técnico —
que pode ser individual ou em conjunto, e a terceira fase, em que busca a génese do objeto
técnico. O elemento € a unidade de algo que ird compor o objeto em si, que pode ser
primitivo ou aperfeigoado e deve ser considerado, em sua esséncia, como portador de uma
humanidade causal — e ndo como mero “ser artificial”. O objeto ¢ também um “ser” técnico,
que subsiste associado a um meio (meio associado), uma espécie de ““... mediador da relacéo
entre os elementos técnicos fabricados e os elementos naturais no seio dos quais funciona o
ser técnico” (Simondon, 2020, p. 106). Na etapa de conscientizagdo relacionada ao individuo
(utilizador), o objeto técnico pode ser compreendido nas perspetivas individual como menor
e maior, em que seus operadores podem ser vistos como (individuos) técnicos mais ou menos
qualificados no sentido do conhecimento e dominio da ferramenta; ou de conjunto, onde se
deve observar que “...a consciéncia que o grupo adquire de sua relacdo com os objetos
técnicos traduz-se pelas diversas modalidades da ideia de progresso, que sao 0s juizos de
valor formados pelo grupo sobre o poder que esses objetos possuem de fazer o grupo
evoluir...” (Simondon, 2020, p. 40). Para o autor, & altura de quando escreveu sua tese, a
consciéncia humana em relacdo ao modo de existéncia dos objetos técnicos estaria

justamente nesse ponto em que as ideias de progresso construidas pelos coletivos
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desenvolvedores e utilizadores de tecnologia as colocaram no &mbito da devastacdo da
natureza, do controle da energia e da dominacgéo politica, econémica e social.

Essas fases representam para Simondon o percurso do pensamento filoséfico necessario
para a compreensdo daquilo que chama a verdadeira natureza dos objetos técnicos. Segundo
de Oliveira (2015, p. 85), para Simondon “...a falha tragica da relacdo do humano com a
técnica, que leva a alienacéo e a escravizagao reciproca do humano e do técnico, consiste
em extirpar, como na concecao classica, a técnica da cultura”. Tal visdo, dominante nos
estudos sobre cultura de entdo — e mesmo em muitos realizados nos dias atuais — ndo € apenas
uma concecao abstrata ou inofensiva da realidade, mas algo que engendra um modelo mental
com fortes impactos na operacao politica concreta e nas decisGes estratégicas e operacionais
sobre como os grupos e individuos atuam no mundo. O esforco intelectual de autores ligados
a primeira fase da Escola de Frankfurt para descrever a forca de uma realidade tecnicista e
tecnocrata e seu impacto sobre a sociedade, o0 homem comum e a cultura: o avango
tecnoldgico sobre o tecido social motivado por um sistema econémico de natureza industrial,
foi bastante preciso em analises como a de Benjamin (2015)? ou Adorno (1996)3, por
exemplo. Na perspetiva aqui adotada, essas analises nao sdo contraditérias em relacdo as
proposicOes de Simondon, ao contrario as confirmam, uma vez que descrevem um sistema
de dominacdo e opressdo causado por uma visdo da técnica nos termos definidos pelo autor
sobre a etapa de relacionamento do homem com a técnica em que nos encontradvamos a altura
dessas analises (e também nessa terceira década do seculo XXI).

Para finalizar a relacdo tedrica que se pretende estabelecer com Simondon, serdo
sintetizadas mais duas ideias essenciais de suas proposicdes: a concretizacdo e a
individualizacdo. Para o autor, a concretizacdo € a realizacdo finalistica do objeto técnico
através de um processo de individualizacdo. A nocdo de concretizacdo implica na
transformacéo do objeto técnico ao longo de sua evolucgéo: o objeto é inventado em um modo
abstrato, primitivo, em que ele “...caracteriza-se por uma correlagéo fraca entre ciéncias e
técnicas, ao passo em que a fase industrial caracteriza-se por uma relacéo forte” entre
ciéncias e técnicas, (Simondon, 2020, p. 77). Assim, todas as tecnologias digitais

contemporaneas podem ser classificadas, no sistema de Simondon, como objetos técnicos

2 Versio do texto “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”, redigida por Benjamin em 1939 e publicada
originalmente em 1955.

8 Artigo “A dialética do iluminismo”, publicado originalmente em 1969.
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concretos em evolugdo, cujo ritmo de desenvolvimento ¢ definido pela ... descoberta de
sinergias funcionais...” (Simondon, 2020, p. 78). As sinergias funcionais existem engquanto
tendéncia evolutiva latente nos objetos técnicos, uma espécie de convergéncia no sentido da
interoperabilidade de (e convergéncia entre) sistemas técnicos, e por aperfeicoamentos que
podem levar tanto a distribuicdo de fungdes do objeto, quanto a diminuicdo do que o autor
chama de “antagonismos residuais”, ou problemas de funcionamento causados pela mé
acomodacéo de pecas do sistema.

Porém, existe uma questéo que se coloca durante a evolucdo do objeto, entre o design e
a utilizacdo, que é uma espécie de embate entre dois sistemas de coeréncia, um constituido
pelas necessidades do objeto e de seus formuladores, e outro formado pelas necessidades
dos utilizadores. Ao analisar a no¢do de concretizacdo em Simondon, Neves (2007), explica
que, nesse embate, prevalece a necessidade do utilizador, o que implica no fato de que o
sistema técnico é modelado, também, em uma dimensdo externa ao seu ambiente de
concecéo e desenvolvimento.

Quanto a individualizacdo (ou individuacdo), conceito comum em diversas areas de
conhecimento, segundo de Campos e Chagas (2008, p. 4): "... € o nome dado a processos
pelos quais os “indiferenciados” se tornam “individuais” ou a pProcessos em que
componentes ‘“diferenciados” se tornam “indivisiveis” como um todo”. Trata-se de um
conceito de grande amplitude pratica, utilizado em dominios como biologia, genética ou
meio ambiente e tema da tese principal de Simondon (2020b). No caso especifico da presente
investigacdo, a individualizacdo implica na passagem do objeto de um estado analitico para
um estado sintético em seu processo de desenvolvimento e esta relacionada ao processo de
concretizacdo dos objetos técnicos, tendo como condicdo essencial a existéncia de um meio
em que o0 objeto esta inserido. A obra de Simondon é de extrema complexidade e amplitude,
impossivel de ser aqui sintetizada de modo abrangente. Porém, ndo se busca comprovar ou
desmentir a verdadeira esséncia do objeto técnico, nem tdo pouco aprofundar uma analise
filosofica das proposi¢des do autor, em termos ja realizados por Cabral (2017), por exemplo,
mas sim compreender algumas das caracteristicas essenciais de sua formulag&o tedrica,
aproximando-as do conjunto de conceitos estratégicos que compdem 0 nosso projeto de
investigacdo. Na medida em que se avanca na apreensdo do objeto de estudo, essas
aproximacdes serdo efetuadas e correlacionadas, de modo que o quadro geral do pensamento
de Simondon funcione como uma espécie de metafora para o esclarecimento da abordagem

que se pretende realizar do problema da apropriagdo tecnoldgica.
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5.2. Os conceitos estratégicos

Elemento essencial da revisao tedrica que embasa a investigacdo, o conjunto de
conceitos estratégicos se acopla aos aportes tedricos principais e serve de guia para a
percecdo de todo o processo investigativo. Durante a revisdo da literatura para a
investigagdo, foram identificados os seguintes conceitos estratégicos: redes sociais,
produtores e consumidores de contetdo digital, literacia, identidade e interacdo social. Ha
aqui um fluxo de ideias construido artificialmente para facilitar a compreenséo da proposta
ora adotada. Comecga-se com uma introducdo ao estudo do objeto técnico (input para o
processamento dos fundamentos tedricos) como preparacao para a discussdo dos conceitos
estratégicos. Em seguida, 0s conceitos atuam como se estivessem em uma engrenagem a
girar — e gerar consequéncias que podem ser tanto a propria modelagem social da tecnologia
quanto a apropriacdo dela pelo publico investigado. Espera-se que, uma vez articulados,
conceitos e teoria fundamentem e expliquem a relagéo do publico investigado com os objetos
técnicos — que retornaram nos Gltimos topicos deste capitulo, acrescidos de seu carater
digital. A figura 1 a seguir funciona como o guia da abordagem tedrica que se pretende para

o0 problema da apropriacédo tecnoldgica:

produtores @@

Do modo

de existéncia
dos objetos
técnicos

Interagdo
Social

Identidade consumidores

Figura 1 - Guia visual da abordagem tedrica
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5.2.1. Asredes

Redes sociais, social media, novos media, plataformas, instrumentos, tecnologia,

ferramentas. Palavras que implicam significados convergentes para a designacdo de um

amplo leque objetos e fendmenos associados. Cada um deles possui suas especificidades e

deve ser usado com o devido cuidado conceitual em seus contextos especificos, embora 0s

objetos a que se refiram possam ser designados de forma nédo excludente em mais de uma

categoria. Ha, claro, uma ampla literatura para defini-los e explora-los a exaustdo sem que

seja possivel dar o debate por encerrado (Fuchs, 2017; Van Dijk e Poell, 2013; Recuero,

2011; Castells, 1999a). A tabela 1 a seguir apresenta uma sintese conceitual das principais

defini¢bes nas quais a investigacdo esta baseada e que constituem o pano de fundo da cena

em que se posicionam o0s atores dos processos de apropriacao que se pretende investigar:

Conceito

Tabela 1- Sintese dos conceitos estratégicos

Sintese

Enfase

Redes sociais

“...uma metafora para observar os padrdes de
conexdo de um grupo social, a partir das
conexdes estabelecidas entre os diversos atores.”
(Recuero, 2011, p. 24).

Em aspetos da interagdo entre humanos
mediada pela tecnologia digital, com foco
nas relagdes sociais estabelecidas e

questdes de identidade pessoal e de grupo.

Social Media A expressdo esta mais fortemente associada as Em aspetos dos media enquanto
interacdes no campo do consumo, do marketing tecnologia de comunicacéo, tenséo entre
de relacionamento e da publicidade, e as mass media e social media e impactos
possibilidades de mensurar e quantificar afetos, culturais, econémicos e sociais dos media.
engajamento, rejei¢do as marcas ou ideias.

Novos Media “Artefactos ou dispositivos usados para Em aspetos relacionados aos arranjos
comunicar ou transmitir informacdes; atividades sociais em torno dos artefactos.

e praticas nas quais as pessoas se envolvem para
comunicar ou compartilhar informacdes; e os
arranjos sociais ou formas organizacionais que se
desenvolvem em torno desses dispositivos e
préticas”. Lievrouw e Livingstone (2006. p. 2).
Plataforma Tecnologias especificas para a realizacdo de Remete a ideia de aplicagdes integradas

atividades de producdo, distribuicdo e consumo de
conteudo digital, assim como a interagéo social,

consumo e efeitos decorrentes de seu uso.

(hardware e software) para usos diversos
tais como consumo, entretenimento e

recuperacao de informacéao.
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Artefacto Produto desenvolvido para um fim especifico, Remete a ideia de produto oriundo de
mas que em seu processo de apropriacdo pode ser | processos industriais, mais ou menos
ressignificado pelos utilizadores e/ou ser sofisticados, de base tecnologica e
remodelado pelos criadores. desenvolvidos sob a 6tica projetual das
areas do design e engenharias.
Ferramenta Produto desenvolvido com o foco na resolucdo de | Enfase em resolugdo de problemas.
um problema claramente delimitado em seu
escopo de projeto.
Tecnologia Segundo Mackenzie e Wajcman (1999), a A enfase pode estar em qualquer uma das

definico de tecnologia tradicionalmente se

ancora em trés concegdes:

a) Nivel basico: objetos fisicos, como carros,
televisdes, construgdes civis, computadores,

satélites, etc..

b) Estes objetos fazem parte de um conjunto de
atividades humanas, no trabalho e fora dele.
Tecnologia se refere entdo as atividades de
producéo e utilizagdo destes objetos (0 uso que se
faz das coisas).

c) Estas atividades tém cariz social (no sentido de
interacdo com outros individuos) e s6 sdo
possiveis porque eles tém conhecimento sobre a
producdo e utilizacdo daqueles objetos.
Tecnologia neste caso se refere ao conhecimento
cientifico e técnico envolvido nas atividades de

producéo e utilizagdo dos artefactos técnicos.

dimensGes definidas pelos autores, a
depender do contexto em que o0 termo
aparece ao longo da presente
investigacéo.

Assim, uma rede social baseada na internet € composta por atores e conexdes, onde
atores podem ser individuos, coletivos, instituicdes, comunidades virtuais ou empresas;
assim como suas representacdes, tais como, por exemplo, uma pégina de Facebook, um
website hospedado em uma URL qualquer na internet ou um perfil no Instagram. Nesse
sentido, as redes podem ser percebidas como ferramentas para alavancar processos de

comunicagdo ancorados em motivacOes diversas, tais como politicas, culturais, estéticas,
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comerciais, educacionais, entre outras. Quanto as conexdes, podem ser definidas como o
elemento que entrelaca os atores através da interacdo social (Recuero, 2011).

Por vezes, 0s conceitos de rede social e plataforma se confundem, mas é possivel afirmar
que enguanto o primeiro € um conceito abrangente que tem origem nas antigas formas de
organizacdo humana, o segundo esté relacionado diretamente a um objeto novo que herda
caracteristicas do modelo organizacional que o precedeu e agrega particularidades de
natureza tecnoldgica e social proprias do mundo em que nasceu. Assim, cada rede social na
internet tem a sua dindmica propria, definida pelas tensbes estabelecidas entre as
funcionalidades do artefacto, o perfil do publico que a utiliza, os objetivos de
sustentabilidade e viabilidade econémica dos criadores do artefacto (modelo de negécio) e
o0 impacto do contetdo que nela circula - por sua vez definido pelas motivacoes e habilidades
de seus produtores. Essa dindmica afeta ndo apenas a rede em questdo, mas, como as redes
se conectam a outras, ha implicacGes para todo o ecossistema. Por exemplo, uma mudanca
na etiqueta digital de uma rede em relacdo aos conteudos que nela emergiram da producéo
dos seus utilizadores pode impactar em todo um conjunto de utilizadores dessa e de outras
redes, desde grandes corporacGes até simples utilizadores domésticos, passando por
influenciadores digitais de diversas ordens de importancia. Essa ideia de plataforma néo
como uma aplicacgdo isolada, mas como um ecossistema esta presente tanto em Fuchs (2017)
e Gillespie (2017), em que os autores desenvolvem as relacbes das plataformas com
entidades corporativas e 6rgaos publicos.

Quando as conexdes (e interagdes) entre os atores extrapolam a dimensao interpessoal e
tomam ares de uma comunicacao aberta para o publico em geral — 0 que é sempre possivel
devido a natureza publica das redes, a despeito das funcionalidades dos artefactos que
oferecem restri¢fes ao acesso total — tais interacdes reverberam no ecossistema, sob o nome
técnico de “repercussdo”. Assim, ao ampliar o alcance da mensagem, as redes socias tendem
a ser posicionadas na esfera semantica da social media nos termos colocados por Fuchs
(2017), para quem a ideia de social media esta diretamente relacionada a economia politica
da comunicacgéo e adota uma proposta analitica do conceito baseada na perspetiva marxista
e na teoria critica. Em sua exploracdo do tema, Fuchs aponta questdes como a ideologia do
compartilhamento (ideology of sharing) e os efeitos sociais e econémicos da difuséo de
plataformas como Uber e Air Bnb, por exemplo, estruturadas em torno da ideia de rede
social, mas com claros objetivos de intermediacéo de relagdes de consumo de produtos e

servigos visando a acumulacédo de capital nos cofres dos novos empreendedores digitais.
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Hé& pouco mais de vinte anos se instaurou, junto com a populariza¢do da internet, uma
forte discussdo no campo da comunicacao e correlatos sobre novos e velhos media. Se por
um lado os novos media ndo passam de novas formas de evolucdo ou continuidade de
processos anteriores, sobretudo quando da relacdo entre sujeito e tecnologia (Damasio,
2005), ao acarretar inegaveis e substanciais transformag6es no contexto social em que atuam,
a emergéncia do fenémeno demandou um novo olhar para toda a cena da comunicacao social
globalizada. Nesse sentido, o papel da audiéncia tem sido um dos pontos mais discutidos
desde entdo, uma vez que € justamente na desestruturacdo do padrdo emissor-recetor que o
conceito de novos media se desenvolve. Tal perspetiva ndo implica em assumir um viés
simpatico a tecnologia ao longo da investigacdo, mas de admitir que as mudangas na cena
da comunicacdo foram suficientemente significativas ao ponto de justificar a emergéncia de
novas abordagens e a propria expressdo “novos media”. Adotado pelo senso comum, 0
conceito dos novos media € compreendido como o territorio digital em que se desenvolvem
as interagdes entre individuos, instituicbes, corporacdes, conteidos, tecnologias, plataformas
e artefactos. E quando falamos em apropriacdo tecnoldgica, é justamente do conjunto de
elementos assinalados em sua complexidade na tabela 1 acima a que estamos a nos referir.

Que interacOes sdo essas? Como elas se processam? O que é preciso para que ocorram?

5.2.2. Produtores e consumidores de conteudo digital

Producdo e consumo de conteudo digital sdo atividades distintas, estruturadas em
diversos niveis de complexidade e que se organizam em funcdo de fatores condicionantes
estruturais e circunstanciais. Producdo e consumo tem como principal elemento de ligacao
entre si a tecnologia digital que possibilita que um mesmo artefacto técnico seja
simultaneamente instrumento de producdo e de consumo de conteddo. Se por um lado, a
producdo atingiu niveis elevados de complexidade com contelddos desenhados para
distribuicdo em multiplataformas (streaming, videojogos, TV, cinema, entre outras), por
outro, o consumo pode ser um ato de razoavel facilidade desde que o dispositivo, a
conectividade - e eventualmente o dinheiro - estejam disponiveis. Ndo obstante, producéo e
consumo sdo atividades que se desenvolvem em uma cena condicionada por relacfes
mercadologicas e industriais, onde conglomerados de midia, tecnologia e entretenimento
competem e colaboram entre si para definir os parametros de consumo, acesso, limites e
potencial das tecnologias disponibilizadas. Convertido ao digital, o complexo industrial dos

media redesenhou o0 mercado de contetdos (Jenkins, 2009), o que abriu oportunidades para
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novas formas de participagdo, como por exemplo todo um conjunto de influenciadores
digitais que emergiram nos canais de plataformas como YouTube ou Instagram. As novas
condicdes sociais também relativizaram a importancia de outras “plataformas”, como 0s
media impressos, e colocou novos problemas para questdes ligadas as noticias, aos direitos
autorais, a programacdo de dados e conteudos, e a privacidade. Uma categoria chave que
emerge dessa nova condi¢do € a do entretenimento, tratada por Adorno como a reificacdo
das atividades de lazer e do tempo livre (Rocha, 2019). O entretenimento, privilégio dos
trabalhadores da sociedade industrial com jornadas de trabalho reduzidas em virtude dos
ganhos de produtividade proporcionados pelas inovagfes técnicas e das pressdes das
organizagdes trabalhistas, criou um tempo a ser “dedicado a”. No século XXI, conectados
pelo digital, os atos de produzir e de consumir contetdos tornaram-se relativamente mais
préximos, o que conduz a ideia de prosumer, difundida por Toffler (1984). Assim, uma
geracdo de jovens em particular, oriundos de uma camada social média, pode se dedicar,
ainda muito cedo, as atividades de producédo e consumo de contetdo digital.

A discussdo sobre o papel dos utilizadores na dindmica de producdo de conteudo
digital retorna em Jenkins et al (2015) na qual os autores discorrem sobre a producédo dos
media e suas novas formas de interacdo com as audiéncias, assim como os aficionados de
determinados contetidos reelaboram, reinterpretam e pGem a circular contetidos oriundos
dessa “nova” industria de cultura. Entre os conceitos abordados na obra, o de “participacdo
significativa”, ou cultura da participacdo, evoca uma espécie de conflito entre um olhar que
enxerga na postura das empresas que produzem contetdo uma maior sensibilidade para
aqueles a quem consideram consumidores, e uma suposta autonomia criativa associada a
uma concecdo politica de participacdo em processos criativos, ainda que baseados em inputs
dessa industria. A participacdo significativa esta relacionada aos utilizadores das tecnologias
de propagacao de contetudo (plataformas com Facebook, Instagram, foruns diversos, entre
outras). O modo como eles atuam em diferentes comunidades, a proporc¢éo entre utilizadores
ativos e aqueles que simplesmente leem, assistem ou escutam a producéo, e que tipos de
insumos sdo necessarios para mover-se entre o papel de consumidor e de produtor de
conteddo digital sdo aspetos diretamente relacionados ao conceito.

A existéncia de um prosumer da comunicacdo so é possivel em uma sociedade em
que os instrumentos de producdo e circulacdo de conteudos estdo integrados
tecnologicamente, acessiveis economicamente e portaveis minimamente. No entanto, a
concecéo inicial de prosumer parece ter sido de Marshall McLuhan e Barrington Nevitt

(Law, 2016), e estava relacionada a producdo de eletricidade, ndo de conteddos
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comunicacionais. Posteriormente, Alvin Toffler desenvolveu o termo, contextualizando-o
em uma sociedade pds-industrial baseada no uso intensivo da informacéo, trazendo-o para o
foco da acdo econdmica (as relagdes de producdo e consumo de bens diversos). Mas o que
interessa aqui € primeiro aproximar a ideia de prosumer ao campo da comunicagdo para, em
seguida, identificar se o publico investigado se expressa de forma ativa, isto é, se produz, e
em que medida, conteldo para plataformas digitais. Caso produza, quais Sdo esses
conteddos, quais as plataformas, com que regularidade, para qual publico, com quais
competéncias e com qual frequéncia? Se ndo ha producédo ou a quantidade dessa producao
comparada ao consumo for substancialmente diferente, ndo ha prosumer — mas
simplesmente audiéncia.

Em um estudo sobre a dindmica de uso de social media (Facebook, Instagram,
Twitter, Linkedin, entre outros) por estudantes universitarios, Wang e Solloway (2012),
utilizaram a abordagem analitica dos usos e gratificagdes (UG) para estabelecer principios
da escolha seletiva dos utilizadores em seus procedimentos de inser¢do no universo cultural
mediatico em questdo. Entre as categorias identificadas como “necessidades” estavam as
emocionais, tais como diversdo, entretenimento, relaxamento, habitos e passatempo, e as de
natureza cognitiva, como a busca por informacoes, estudo, trabalho, necessidades sociais
nomeadamente pessoais e profissionais. Para os autores, tais necessidades orientaram as
escolhas do publico investigado (28 individuos com idade média de 21,43 anos) sobre quais
media utilizar e em quais circunstancias pessoais. Efetivamente, o estudo demonstrou que a
motivacdo do individuo foi mapeada, e embora a andlise seja congruente com a perspetiva
de “publico ativo” propria da abordagem UG, a ideia relacionada ao individuo como
produtor de contetido digital ndo é desenvolvida no estudo, ou seja, o publico foi considerado
ativo e competente para fazer as escolhas em termos de uma relacdo consumo e ndo de
producdo de conteudo.

Uma das plataformas que aparecem entre as que que mantém significativo potencial
de producéo de conteddo estad o YouTube. Criada em 2005 com o objetivo de se tornar um
repositorio universal de videos digitais, 0 YouTube rapidamente atraiu milhdes de
utilizadores gracas as suas funcionalidades técnicas associadas seu potencial de
sociabilidade (Burgess e Green, 2009). Desde entdo, diversas analises vém sendo
produzidas sobre a plataforma (Arthurs, Drakopoulou, e Gandini, 2018: Camargo, I.,
Estevanim, M., e Silveira, S. C. D; 2017), por exemplo, e muitas delas baseadas no conceito
de cultura participativa (Jenkins, 2009; Benkler, 2006). A ideia de cultura participativa esta

associada ao potencial de criagdo de conteudo digital por parte de utilizadores nédo
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especialistas. Para esses autores, o potencial de criagdo promovido pelas plataformas
reposicionou o papel do consumidor na dindmica mediatica-cultural e propiciou, por
exemplo, a emergéncia de uma cultura de fandoms, consumidores que também produzem e
distribuem contetidos com base em cria¢Ges da industria cultural mainstream, replicando-os
e aumentando a capilaridade do mesmo (Bennett, L., e Booth, 2016; Duffett, 2013). Nesse
sentido, ndo obstante a persisténcia do debate sobre se a cultura participativa significa
efetivamente um aspeto das novas formas de convergéncia ou de uma espécie de cooptacao
dos consumidores que se tornam aliados da inddstria por um processo de colaboracao
(Primo, 2010), em muitos casos contraditdrios, sobretudo quanto aos problemas de direitos
autorais suscitados pela pratica, os utilizadores das plataformas continuam a atuar na criagcdo
e distribuicdo desses conteudos — e ndo apenas conteidos derivados da industria cultural
mainstream.

E também no contexto da cultura de participacdo que emerge ainda a figura do
influenciador digital, o individuo que atua, com base em sua experiéncia e conhecimento
sobre uma tematica qualquer, no sentido de capitalizar recompensas (financeiras e/ou
simbolicas) a partir de sua participacdo nas dinamicsa mediatica e cultural. Os
influenciadores atuam em nichos especificos, seja de mercado, da cultura ou da politica, e
sdo capazes de atrair bastante a atencdo para aquilo que pdem a circular. Porém, os
influenciadores atuam em um contexto de competicdo por visibilidade que depende ainda,
para além do dominio de um contetdo especifico, da sua capacidade em aprender a logica
de funcionamento dos algoritmos® (Cotter, 2019). A autora propde a hipotese do “jogo da
visibilidade”, um tipo particular de interagdo em que o individuo que se propde a ser
influenciador interage ndo apenas com o sistema (no caso, 0 Instagram), mas com outros
utilizadores, com discursos preexistentes na plataforma, e, ainda que de uma maneira
indireta, com o proprietarios da empresa Instagram, de forma a relativizar o papel dos
algoritmos como o fator determinante do comportamento dos utilizadores. Nesse jogo, a
plataforma é modelada e remodelada a partir das interagfes: surgem novas regras, algoritmos
sdo modificados, novos influenciadores emergem e outros naufragam.

Em grande medida, os influenciadores digitais sdo como subcelebridades do mundo

social (internet inclusive) e indubitavelmente fazem parte do fendmeno dos novos media.

5 Algoritmo é um conceito computacional em que uma sequéncia finita de instrugGes é codificada em um software com o

objetivo de resolver um determinado problema.
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Porém, esses perfis atuam em um mercado residual de produtos, servi¢cos ou ideias
associadas as grandes plataformas de tecnologia, essas sim detentoras do mercado principal
dos anuncios e das novas formas de publicidade surgidas a partir da emergéncia dos novos
media. Ao transitar com desenvoltura entre os papeis de consumidor (seja dos media ou dos
produtos, servicos e ideias a eles associados) e de produtor de contetido para esses media, 0
influenciador digital € um exemplo bem acabado do prosumer em nossa sociedade. Por outro
lado, a acdo do prosumer € em si mesma um processo que exige do individuo um
consideravel esfor¢co mental, tempo, dinheiro, processamento de informacdes, habilidades e
competéncias diversas (Xie, Bagozzi e Troye, 2008). A essas habilidades e competéncias,
denominamos genericamente literacias digitais. Apesar de normalmente associado a uma
ideia de virtude onde a formacdo de individuos estd voltada para uma acdo cidadd na
sociedade, o conceito de literacia ndo é, a rigor, como se habituou a dizer, nem bom, nem
mal e nem neutro. Trata-se de um processo continuo de aprendizagem que evolui junto com
o individuo, suas relacbes sociais e profissionais, com o desenvolvimento tecnoldgico ao
qual ele tem acesso e a sua motivacgdo para lidar com os desafios postos pelas transformacoes

sociotécnicas.

5.2.3. Literacia

Enquanto processo, a literacia vem sendo analisada sobretudo pelos campos da
Educacdo e da Pedagogia. Mas praticamente é desde o surgimento dos media que existe a
necessidade uma literacia especifica, capaz de preparar o individuo para lidar ndo apenas
com os “efeitos dos media”®, mas permitir que ele esteja apto a “decodificar” adequadamente
conteddos e linguagens dessas tecnologias. Machado (1997) afirma, por exemplo, que diante
de uma das primeiras cenas de perseguicdo apresentada em um filme’, a plateia néo
compreendeu que a sucessdo de imagens alternadas entre uma pessoa a correr e uma

multiddo tambeém a correr significava efetivamente uma perseguicdo. Isso implica no fato

6 Sobre efeitos dos media, ver o caso do programa de radio “A guerra dos mundos”, de Orson Welles, disponivel em
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?title=File%3AWar_of the_Worlds_1938_Radio_broadcast_full.flac
7 O filme citado por Machado é “Personal”, de 1904, dirigido por Wallace McCutcheon.
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de que os media desenvolvem novas linguagens que demandam aprendizagem pratica, uma

literacia propria. A OECD?, assim percebe o conceito:

“As definicoes de literacia mudaram ao longo do tempo em
paralelo com as mudancas na sociedade, economia e cultura.
O conceito de aprendizagem, e particularmente o conceito de
aprendizagem ao longo da vida, expandiu a percecdo da
alfabetizacdo em leitura. A alfabetizacdo ndo € mais
considerada uma habilidade adquirida apenas na infancia
durante os primeiros anos de escolaridade. Em vez disso, é
visto como um conjunto crescente de conhecimentos,
habilidades e estratégias que os individuos constroem ao
longo da vida em varios contextos, através da interagdo com

seus pares e com a comunidade em geral”.

(OECD, 2016, p. 10)

Além de ressaltar o aspeto dinamico do conceito, a definicio da OECD aponta para
competéncias estratégicas construidas ao longo da vida e em varios contextos, através da
interagdo com seus pares e com a comunidade em geral. Assim, literacia nao se refere
exclusivamente a habilidade de leitura e produgao de textos e ela precisa da interagao social,
ou seja, processos de sociabilidade. Outro ponto é que ela é estratégica para o
desenvolvimento econémico e social dos paises, além de pressupor a existéncia de
“literacias”, no plural. A partir de uma ampla revisdo dos estudos sobre literacia, Scolari
(2018) consolidou trés categorias para o termo: a literacia, a literacia mediatica e a literacia
transmediatica. A tabela 2 apresentada a seguir (adaptacdo nossa) ilustra a proposicéo do

autor:

Tabela 2- Sintese dos conceitos de literacia adaptados de Scolari (2018)

Componentes/Tipos Literacia Literacia mediatica Literacia transmediética

8 Organizagdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico da Organizagdo das Nagdes Unidas.
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) Texto verbal . )
Linguagem . ] Multimodal Multimodal
(leitura, escrita)

o Redes digitais, media
Imprensa, audiovisual e

Suporte mediético Livros e textos impressos o interativos, transmedia
digital
o . Desenvolver leitores e Desenvolver consumidores Desenvolver prosumers
Objetivo da acéo . » " .
escritores criticos e produtores criticos criticos
Sujeito da agdo lletrado Consumidor passivo Prosumer

Ecologia mediatica,

) - . Estudos culturais e dos transmedia storytelling,
Referencias tedricas Linguistica . .
media estudos culturais

A investigacdo de Scolari compde um estudo global sobre o que os jovens andam a
fazer com os media, cujos resultados estdo a ser conhecidos muito recentemente. Sua
definigdo de literacia transmedia (2018, p. 4) “a Literacia Transmedia é entendida como um
conjunto de capacidades, praticas, valores, sensibilidades e estratégia de aprendizagem e
intercambio desenvolvidas e aplicadas no contexto das novas culturas colaborativas”, é
consonante com o pensamento da OECD e esta sintetizada na tabela 1 acima, em que 0s
tipos de literacia sdo definidos por variaveis da linguagem utilizada e do suporte a ela
associado, assim como componentes relacionados a uma acdo formativa voltada para
aprendizes. Para o autor, as habilidades transmedia envolvem desde a resolucdo de
problemas em videojogos até a producdo de textos e imagens para social media, passando
pela producdo de contetdo narrativo especifico sobre personagens e universos ficcionais
oriundos da inddstria cultural mainstream (Scolari et al, 2020).

A investigacdo de Scolari é, sobretudo, um esforco para subsidiar o desenvolvimento
uma acao institucional a ser conduzida a partir de ambientes especializados em formacao,
nomeadamente as escolas, com uso intensivo das estratégias de aprendizagem desenvolvidas
pelos jovens independentemente do ambiente formal de aprendizagem que frequentam.
Parte, portanto, do principio de que 0 acesso aos dispositivos tecnoldgicos dos media se da
para além do ambiente escolar e, em alguns aspetos, a revelia das escolas e dos controles
institucionais propostos pelos especialistas em educacdo ou pela legislacdo® que visa

proteger criangas e adolescentes do uso excessivo de tecnologias e a consequente exposi¢éo

9 Cf. Didrio da Republica, 1.a série—N. 0 172—5 de setembro de 2012
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aos media. Assim, enquanto processo, a literacia digital transmedia parece ser inevitavel.
Seja através da frequéncia normal em uma escola basica com suas aulas de “informatica”,
seja através de procedimentos autobnomos dos jovens que, ao acederem 0s instrumentos
tecnoldgicos, iniciam o desenvolvimento de competéncias e habilidades proprias, muitas
vezes associadas a contextos tradicionalmente percebidos como o de atividades de lazer.
Porém, o que, 0 quanto e para o que aprendem, sdo variaveis em funcéo de fatores especificos
de cariz individual, social, econémico ou familiar. Em um estudo realizado com 749
adolescentes holandeses entre 13 e 18 anos, Peter e Valkenburg (2006), concluiram, por
exemplo, que individuos com mais recursos socioeconémicos usavam mais a internet para a
busca por informacéo do que para o entretenimento. Os autores observaram uma tendéncia
crescente para uma internet ubiqua, ao menos nos paises citados (Holanda e EUA), tornando
obsoleta a questdo da incluséo digital sob a 6tica do acesso. Os alunos investigados teriam
ja desenvolvido habilidades instrumentais e informacionais elevadas, ou seja, a capacidade
de operar hardware e software assim como a habilidade de pesquisar, selecionar, processar
e aplicar informacdes, o que implica em um padréo diferencial de uso. Esses padrdes de uso
diferenciado resultam basicamente do acesso a recursos socioecondémicos, cognitivos e
culturais desiguais (Van Dijk, 2002). Para Van Dijk, a questdo da exclusdo digital pelo
simples fato de se ter ou ndo o acesso as tecnologias é, na verdade, uma simplificacdo do
problema da desigualdade social.

Em seu estudo realizado com 679 jovens alunos do 12° ano do ensino médio
portugués, sobre niveis de literacia mediatica, Pereira, Pinto e Moura (2015, p. 94-95)
identificaram que apesar de um alto indice de acesso as tecnologias e contetdos digitais, o
mesmo ndo se pode dizer quanto as capacidades criticas e analiticas da informacao acedida.
Também as habilidades para a producdo de um conteido proprio minimamente qualificado
ndo foram encontrados: “Por exemplo, 43% disseram ter partilhado ou recomendado uma
marca numa rede social ou comentado uma noticia, no Ultimo ano. Em contraste, a
producdo de um podcast ou de um video assume valores bem menores (8% e 19%,
respetivamente)...”. De uma forma geral, os dados do estudo sugerem que a escola nao foi

capaz de desenvolver habilidades e competéncias mediaticas junto aos alunos.
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Em uma outra investigacdo sobre o consumo digital’® de jovens portugueses,
realizado com 1814 estudantes do 3° ciclo do ensino basico, Amaral et al (2017), demonstrou
que para além de as redes sociais terem um papel significativo na sociabilidade dos jovens
portugueses, existe tanto uma relacéo direta entre o consumo digital e as praticas sociais,
assim como as competéncias técnicas especificas (literacias) atuam para definir o que
publico investigado consome. Assim, apesar de serem efetivamente fendmenos distintos,
literacia, sociabilidade, consumo e ferramentas compdem o quadro pratico observavel na
dindmica social das plataformas digitais. A ideia de que a internet seja, simultaneamente,
tanto um sistema social quanto um sistema de dados associados a um conjunto de
dispositivos moveis conectaveis corrobora uma visdo da rede como um sistema maior,
relativamente equilibrado em uma espécie de ecologia cognitiva, nos termos colocados por
Smart, Heersmink e Clowes (2017, p. 253)*: “De uma perspetiva ecoldgica, portanto, a
Internet pode ser vista como parte do ecossistema para a cogni¢cdo humana: ela serve como
uma parte cada vez mais importante do ambiente material no qual uma gama cada vez maior
de atividades cognitivas e epistémicas humanas se desdobra”. Ora, devido ao espalhamento
das tecnologias, sua portabilidade, seus custos relativamente acessiveis e seu apelo ao
consumo, tais atividades ndo podem estar circunscritas ao ambiente escolar ou onde ocorram
processos formais de literacia ou sociabilidade, tais como empresas ou centros de formagéo
especificos. Aprender sobre a rede e pela rede sdo processos cognitivos notavelmente
praticos que ocorrem, independente de tutoria, onde houver uma associagéo entre individuo,
dispositivo e conexao. De uma forma geral, é possivel observar que diversos processos de
aprendizagem ocorrem hoje fora da escola, sobretudo apés a deflagracdo da pandemia do
Covid-19, a partir de marco de 2020. N&do ¢é o caso aqui de se comparar a eficiéncia de
diferentes modelos de aprendizagem ou mesmo os padrdes éticos implicitos em um modelo
OU em processos associados a esses, mas de reconhecer nisso um fato.

J& em um estudo realizado com dados de 258192 alunos de 42 paises que realizaram
0 exame PISA 2015, Areepattamannil e Santos (2019) investigaram a relacdo entre a

disponibilidade de acesso a internet em casa e na escola e a producgéo de atividades de carater

10 préticas em rede, rotuladas genericamente de consumo digital e categorizadas em competéncias como acesso,
compreensao, comunicacao e criagao.

11 No original em inglés: From an ecological perspective, therefore, the Internet can be seen as part of the ecosystem for
human cognition: it serves as an increasingly important part of the material environment in which an ever-expanding

array of human cognitive and epistemic activities unfold.
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cientifico pelos estudantes. Os autores identificaram associa¢des positivas entre a autonomia
dos alunos no uso das tecnologias de informacgdo e comunicacéo e 0 apreco por contetdos
cientificos amplos. O estudo estd fundamentado na teoria da autodeterminagé@o, uma espécie
de guarda-chuva que abriga seis outras pequenas teorias interrelacionadas: a teoria da
avaliacdo cognitiva, a teoria da integracdo organismica, a teoria das orientacbes de
causalidade, a teoria das necessidades psicoldgicas bésicas, e a teoria dos contetdos dos
objetivos e teoria da motivacdo dos relacionamentos (Ryan e Deci, 2017). Assim, no
contexto do estudo de Areepattamannil e Santos, a teoria da autodeterminacdo fundamenta
a ideia de que ha uma relacdo entre a disponibilidade de acesso as TICs, a autonomia do
aluno para 0 seu uso e 0 apreco por uma area de interesse especifica —a Ciéncia. Trata-se de
um processo de literacia misto, que oscila entre a dimensdo formal do universo escolar, a
dimensdo familiar do universo doméstico e a dimensdo mediatica do conteudo cientifico.

Por outro lado, a aprendizagem é um processo que alimenta - e é alimentado por -
acOes de construcdo de identidade. Ao considerar que a aprendizagem é talvez o principal
meio de criar um “novo Eu”, Tett (2019) propde que aprender ndo significa apenas a
aquisicdo de habilidades e competéncias, mas sim uma acao que implica na possibilidade de
reconstrugdo (ou construcdo) psicoldgica ou social do individuo. Em um estudo qualitativo
sobre a construcdo da identidade profissional de 44 alunos do ensino secundario de cariz
profissional na Suécia, Ferm et al (2018) identificaram as estratégias de aprendizagem
utilizadas pelos alunos para se integrarem a comunidade dos trabalhadores profissionais na
qual o programa escolar que cursavam estava ligado. Entre as estratégias comportamentais,
os alunos assumiram responsabilidade pela sua prépria aprendizagem (autonomia), fizeram
perguntas aos profissionais com o objetivo de investigar a propria vocagdo, buscaram por
modelos de comportamento entre os trabalhadores, disponibilizaram-se sistematicamente
para o trabalho, e compreenderam e fizeram uso do humor e das piadas da comunidade como
forma de buscar a aceitacdo. Apesar de o estudo se referir a uma atividade desenvolvida em
contexto presencial, é licito supor que tais estratégias de articulacdo entre aprendizagem e
construcdo de identidade possam ser utilizadas também em redes sociais digitais que
oferecem funcionalidades para que tais comportamentos possam se manifestar.

Assim, as estratégias de aprendizagem desenvolvidas na maior parte dos estudos
citados visam tanto o dominio das tecnologias e conteudos, quanto a busca por um
posicionamento social e a construcdo de uma identidade, seja ela social, profissional, pessoal
(Noonan, 2019; Freitas, 2019; Valentim, 2008) ou digital (Garneiro, 2019; Simonard e

Santos, 2017; Walther, 2007). Tal busca se da sob tutelas distintas, eventualmente
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autébnomas, concomitantes e, muitas vezes, contraditdrias e concorrentes. Além disso, o grau
de consciéncia do individuo na construgdo da identidade pessoal, onde ele se interpreta e
define a partir de sua acdo no mundo, é relativamente comum em adultos, podendo, porém,

variar em funcao da faixa etaria do grupo social observado.

5.2.4. ldentidade

Ao examinar o problema da identidade no campo da cultura e da sociologia, Stuart-
Hall (2006) definiu questdes fundamentais para a compreensdo do sujeito contemporaneo,
sobretudo aquelas ligadas a volatilidade identitaria. Para o autor, o sujeito pés-moderno
caracteriza-se fundamentalmente por manter uma espécie de identidade flutuante,
descentralizada, varidvel em funcdo da diversidade e complexidade dos ambientes
socioculturais impostos pela globalizacdo. Essa identidade esté situada em uma dimenséo
entre o individual e o social. Para o autor, a identidade cultural do sujeito pés-moderno passa
por um processo de desconstrucao gue envolve as percecdes de classe, etnia, identidade e
género. De um sujeito unificado e centrado concebido pelo iluminismo, passamos para um
sujeito socioldgico, cuja ideia reflete a complexidade do mundo moderno em que a
identidade se forma justamente na relagdo com outras pessoas importantes para esse
individuo. Stuart Hall evolui entdo com a ideia de sujeito pds-moderno como uma entidade
em que a identidade se torna sobretudo moével, formada e continuamente modificada nos
modos pelos quais somos representados ou questionados nos sistemas culturais em que
estamos imersos. Em Hall, a identidade é sobretudo cultural e o “descentramento” do
sujeito, ou seja, a sua flutuacdo identitaria, da-se por fatores como o pensamento marxista
ou a descoberta da instancia do psiquismo chamada por Freud de inconsciente. E nesse
contexto que emerge a nogdo de cultura hibrida, em que a identidade é forjada em uma
dindmica entre elementos ligados a tradicdo (nacionalidade, localidade, costumes) e a
traducdo (formas assumidas pelo sujeito nos espagos culturais em que convive, como
trabalho, escola, lazer, religido). Essa instabilidade identitaria é potencializada pelas redes
sociais, tecnologias e contetdos — elementos essenciais do processo de globalizagdo ao qual
0 autor se refere, e é particularmente cara ao publico investigado: poder projetar uma
identidade em um universo socio cultural em que fatores estruturantes como nacionalidade,
etnia ou género podem ser “flexibilizados” se torna um elemento atractor para o jovem em

seus primeiros contatos com essas redes, tecnologias e contetdos.
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Ainda no caso do publico investigado, a questdo da identidade poderia ter seu
enquadramento fundamentado no conceito de identidade legitimadora de Castells (1999b),
onde as instituicbes dominantes, ndo obstante as funcionalidades técnicas e novas condi¢cdes
culturais engendradas pelo conglomerado tecno-industrial contemporaneo, sobretudo as
grandes corporacfes de midia e tecnologia, impdem aos atores sociais um claro papel de
consumidor no relacionamento com os media. De facto, a seguir pela tipologia de Castells,
a nossa investigacdo ndo encontrou indicios de algo semelhante a uma identidade de
resisténcia projetada pelo uso de qualquer plataforma tecnoldgica entre os jovens
investigados. As producfes de contetido que mais se aproximam da visdo do autor sobre a
identidade referem-se a identidade de projeto. Porém, ndo se trata de uma redefinicdo
identitaria com o objetivo de provocar mudancas na estrutura social, salvo em uma visdo
muito limitada do que seja estrutura social, ligada ao entorno do individuo, mas sim de uma
espécie de iniciacdo em um processo de construgdo identitaria condicionado pelos inputs
oriundos do universo social e cultural do jovem, em particular os inputs dos media e
tecnologias disponiveis.

Castells define a questdo identitaria como uma das principais forcas sociais
contemporaneas e a associa a movimentos como o isléo, o feminismo ou a guerrilha zapatista
no México. Essa forca concorre para a apropriacao tecnolégica ao mesmo tempo em que é
por ela pressionada: na medida em que pde grupos de interesses ou perfis semelhantes em
contato, a apropriacdo refor¢a “o poder da identidade”. Bolhas identitarias sdo criadas nas
mais diversas redes sociais e tendem a se superpor aos (ou a confundir-se com) “nichos” de
mercado que sdo explorados pelas proprias plataformas, pela industria mainstream de
conteddo, por produtores mais ou menos independentes ou por meros utilizadores avulsos
em busca de construcdo de suas proprias identidades. O universo digital amplifica assim o
identitarismo como uma ideologia de grupos fechados em funcdo de marcadores especificos
(bioldgicos, religiosos, culturais) em oposicao a logicas sociais mais amplas. Esses grupos
fazem uso das tecnologias em busca de reforgo para suas ideias e visao de mundo, levantando
barreiras em oposicdo a ideologias exdgenas ao grupo, a0 mesmo tempo em que
desenvolvem uma linguagem peculiar, tipica da bolha. Seja pela abordagem da questdo do
sujeito e sua posi¢ao na dindmica social em que esta inserido, seja pela analise das forcas
sociais e politicas desencadeadas pelos movimentos identitarios, € preciso situar a identidade
no contexto do problema da apropriacdo tenoldgica.

Pelo viés da Psicologia Social (Valentim, 2008; Ashforth e Mael 1989), a questdo da

identidade esta ligada a trés componentes psicologicos basicos: um cognitivo, atraves do
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qual o individuo reconhece o seu pertencimento a uma dada categorial social, outra
avaliativa em que ele é capaz de atribuir valor a essas categorias e ao seu senso de
pertencimento a elas, e uma terceira componente, de cariz emocional, associada as possiveis
consequéncias das componentes cognitiva e avaliativa. Assim, a questdo da identidade esta
relacionada aos modos de interacdo entre individuos e grupos, em uma tensdo permanente
entre buscas por semelhancas e diferencas. 1sso inclui a observancia de marcadores
bioldgicos tais como o género, a cor da pele ou tipo de cabelos; linguisticos, por exemplo a
lingua ou sotaques; sociais como o lugar onde mora, o que veste, onde estuda ou trabalha;
culturais tais como preferéncias estéticas em dominios audiovisuais, musicais ou literarios;
e politicas, relacionadas ao amplo espectro disponivel desde a extrema-direita a extrema-
esquerda. Porém, as acOes dos individuos ndo se restringem a um campo identitario
isoladamente, mas espelham um conjunto de marcadores que vao, ao longo do tempo,
modelando um perfil e construindo a identidade do individuo.

Por outro lado, observa-se, pela perspetiva do self dialdgico, um processo
permanente de modelagem identitaria em que o individuo, em suas interacdes com o Outro
(d'Alte et al, 2007), constrdi, reconstrdi e projeta sua identidade. O dialogismo é um
conceito que argumenta que todas as manifestacbes humanas, producdo de sentido e de
conhecimento sdo essencialmente resultantes de processos de comunicacdo — e,
consequentemente, relacionais. A perspetiva de self dialégico emerge justamente como uma
abordagem alternativa a identidade pessoal, individualista e racionalista. Nessa perspetiva,
mesmo a identidade pessoal ndo pode ser reduzida a uma questdo intrapsiquica com base em
uma fronteira 6bvia entre sujeito e objeto, mas trata-se, mais uma vez, de um processo em

construgdo permanente.

5.2.5. ldentidades digitais

Todas as vezes em que séo fornecidos dados de utilizador para um sistema online, e
iSso ocorre no momento da criacdo de um perfil que implica em acesso ou usufruto de algum
servico, desde uma simples conta de e-mail até uma conta bancaria inserida em um
controlado sistema financeiro, esses dados sdo mais ou menos verificados em funcéo da
complexidade e das implicagdes legais do servigo em questdo. Para Galvédo (2020), esse ato
de cadastro gera uma forma de identidade chamada “identidade digital”. Apesar de se tratar
mais de uma identificagdo de carater burocrético, as informac@es fornecidas vao compor

uma primeira camada de projecdo do individuo em um sistema digital. No caso de uma conta
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bancéria, por 6bvio, é preciso haver uma forte correspondéncia entre o que foi declarado
pelo utilizador e as informagBes comprobatérias de autenticidade. Entretanto, tal
alinhamento com a “realidade” ¢ dispensavel em plataformas de diversas redes sociais onde
a simples declaracdo de maioridade por parte do utilizador é suficiente para a permissao de
acesso. Parte desses dados torna-se publico em determinadas redes e vdo compor a
identidade do individuo, porém ndo sdo suficientes para determinar um perfil complexo — o
que é, de facto, um processo composto pela acdo do individuo que vai, no uso que faz da
tecnologia e na interagdo com outros individuos e conteddos, modelar a sua presenca na
plataforma e assim construir a sua identidade. Essa construcéo é particularmente mais sujeita
as transformacGes em virtude da faixa etaria do publico investigado.

No caso das identidades construidas em plataformas digitais, o conceito de “avatar”
¢ importante para a compreensao das formas de apresentacdo do individuo. Da Silva (2010),
tracou o percurso do termo, desde o seu surgimento na cultura hindu até a sua apropriagdo
pela cibercultura, e concluiu que ele pode ser definido como a representacdo grafica de um
jogador em um ambiente de videojogos. Formado por um conjunto de marcadores de
identidade, os avatares sdo a expressdo do individuo em uma dada plataforma, seja ela de
videojogo ou de relacionamento social. Assim, os marcadores identitarios utilizados para a
construcdo do avatar estdo relacionados a elementos estéticos particulares que compdem a
figuracdo do individuo na plataforma e que podem ir desde uma simples fotografia do
mesmo, até o uso de imagens, montagens ou vazios que ndo correspondem necessariamente
ao individuo, mas projetam algo como ele gostaria de ser visto na rede. A identidade do
individuo na rede pode assumir caracteristicas muito além daquelas condicionadas pelos
marcadores bioldgicos, linguisticos ou sociais, assumindo tracos baseados em um universo
cultural proprio, realistico ou fantasioso.

A identidade digital pode ser expressa também coletivamente a partir de uma espécie
de fusdo sujeito-objeto. Ao analisar o contetdo das redes pelo viés da inteligéncia coletiva,
Levy (1998) aponta a existéncia de um sujeito formado pelo amalgama de seres humanos,
tecnologias, instituicdes e conexdes. A abordagem do autor refere-se diretamente a producédo
e difusdo de saberes e do conhecimento pela internet, nomeadamente cientificos, técnicos e
praticos. Porém, a concecao de sujeito embutida na proposta de inteligéncia coletiva reflete
trés aspetos: primeiro, a questdo do ciberespago como o unico sitio possivel de instalagdo do
acervo desse conhecimento; segundo, o fato de que esse conhecimento , quando posto em
circulacdo, influencia e é influenciado por outros conteudos em uma velocidade muito maior

do que aquela inerente aos sistemas de informacao analdgicos como livros e bibliotecas, por
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exemplo; e terceiro, hd um deslocamento do sentido de autoria enquanto singularidade: “O
problema da constituicdo de sujeitos coletivos de enunciacdo ¢ um dos mais arduos da
filosofia e das praticas politicas. Em que condi¢oes se pode justificadamente dizer ‘nos’?”
(Levy, 1998, p. 66), questiona. Assim, a proposta de sujeito em Levy junta-se ao conjunto
de formulagOes sobre o problema da identidade ora em discussdo em que se postula a
existéncia de um sujeito que interage nesse espaco cibernético e se constroi por essa
interacdo. Mas esse sujeito ndo € (apenas) uma unidade psiquica ou bioldgica estavel, mas
também uma forca modeladora de tecnologias. Ele pode agir coletivamente, inclusive em
modo hibrido (amalgamado a instituicbes e tecnologias), buscando novas formas de
interacdo e de expressdo em rede. A identidade é a expressdo de um ator em rede que ao
mesmo tempo em que modela a si mesmo, contribui para a modelagem da propria rede e das

tecnologias que permitem o acesso a ela.

5.2.6. Interacédo Social

Pelo menos duas questdes emergem da expressdo “interagdo social”. A primeira ¢ a
sua propria definicdo; a segunda é quem interage. Latour (2012) propde que a interacao é
um processo que se desenvolve em cadeias sociotécnicas entre actantes!? e as cadeias
sociotécnicas sao as conexdes que se estabelecem entre os actantes. Os actantes sdo 0s
sujeitos das interacBes e assumem, em Latour, um carater peculiar: pessoas, objetos,
discursos, ou até mesmo animais, sdo posicionados em uma mesma categoria analitica. Os
objetos contribuem significativamente para ndo apenas redefinir nossas possibilidades de
acao, mas também para a criacdo e exploracdo de realidades sociais e culturais. Estudos em
comunicacdo que fazem uso da Teoria Ator-Rede (TAR) deslocam a problemaética da
interacdo para as cadeias sociotécnicas e levantam questdes, por exemplo, como o rasto, um
indicio, algo que deixou uma marca. O autor afirma que em redes sociais, esses rastos séo
objeto de disputa por atores sociais como a policia, a publicidade, o jornalismo ou o
comércio. Sua analise, sobretudo quando feita em escala através de processos de big data,

permite extrair informacdes refinadas e valiosas sobre padrfes de comportamento que

12 Na TAR (Teoria Ator Rede), o termo “actante” é utilizado para ampliar e diferenciar o significado do termo “ator”,
utilizado normalmente para designar humanos. O actante pode designar agentes individuais ou coletivos para além do

individuo, como empresas, maquinas ou elementos da natureza.
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podem ser modeladas como produtos e reintroduzida na cadeia sociotécnica. Porém, “...nao
se trata apenas de um maior volume de dados disponiveis, mas da possibilidade de renovar
a leitura mesma dos processos sociais” (Bruno, 2013, p. 693). Trata-se de uma nova leitura
que sO € possivel fazer a partir de uma sequéncia de eventos: a) o registo; b) a extracdo do
registo; c) sua analise; d) sua reinsercdo no sistema. Além disso, pressupde a existéncia de
tecnologias para cada uma das sequéncias. O resultado pode ser tanto um painel descritivo
das conexdes entre individuos ou coletivos, quanto o perfil de um grupo de consumidores
de um produto qualquer.

Por outro lado, Venturini e Jacomy (2018) afirmam que ha poucas evidéncias de um
alinhamento conceitual entre os termos “analise de redes”, “redes digitais” e “teoria ator-
rede” para além da palavra rede. Para esses autores, a TAR carrega a ideia de que: a) 0s
fendmenos de grupo sdo mais bem descritos pelas relacbes que os constituem; b) a analise
de redes define modelos matematicos para mensurar o relacionamento entre 0s atores
sociais; e c) os dados em rede que se baseiam, por exemplo, na ideia de que sistemas de
referéncias de conteido podem ser reaproveitados para a pesquisa social. A ressalva sugere
a necessidade de um cuidado metodoldgico adicional durante a aplicacdo da terminologia,
sobretudo porque os autores concluiram que as redes capturadas e analisadas por ferramentas
de big data ndo estdo associadas ao modelo de rede descrito pela TAR. Tal ressalva ndo
invalida o fato de que a TAR se propde a “...seguir as coisas através das redes em que elas
se transportam, descrevé-las em seus enredos” (Latour, 2004, p. 397). Esse enredo é parte
de uma narrativa que emerge de conexdes que sdo alimentadas por interacdes sociais que
vao modelar a experiéncia de individuos e grupos com as tecnologias.

Em termos praticos, a interacdo social consiste em trocas realizadas entre individuos
ou coletivos que podem ser do tipo face a face ou mediadas por artefactos tecnolégicos,
como telemoveis, tablets ou computadores. Tipologias de interacdo social ou de
interatividade digital estdo presentes nos estudos de Primo (2000), Levy (1999, 1998),
Lemos (2005) e de uma forma geral apontam para experiéncias de troca e regulacdo de
comportamentos, ou seja, ajustes feitos em fungéo dos feedbacks recebidos durante o
processo. Enquanto instrumentos de comunicagdo (e registo) mais ou menos instantaneos
entre individuos e/ou grupos, as redes sociais propiciam um tipo particular de interacao
associado a uma ampla diversidade de conteudos, cuja circulacdo se apresenta como um
fator regulador da prépria produgéo.

Em interag&o social, os elementos formadores da rede tendem a processar, endossar

ou rejeitar conteudos e posicionamentos que, quando identificados pelo algoritmo de
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classificacdo e distribuicdo de conteudo do sistema, tem como uma de suas consequéncias a
formacéo de “bolhas de informagdo”, ou seja, clusters de conteldos semelhantes que fazem
parte dos acervos digitais dos individuos estocados em redes abertas. Por outro lado, a
interacdo social ndo é um evento exclusivamente mediado pela tecnologia e nem
exclusivamente face a face. Trata-se de fendmeno complexo e multifacetado que mescla
situacdes em que as pessoas de uma dada rede “presencial” podem construir uma
representacdo digital usando uma tecnologia para complementar acfes interativas
presenciais, ou ser formada por pessoas que efetivamente nunca estiveram face a face. Ou
ainda em uma situacdo mista, onde atuem elementos que mantém ou mantiveram interaces
face a face com outros elementos externos convidados ou, no caso de redes publicas,
participantes aleatorios. Independente do perfil da rede, ela se caracteriza pela troca de
comunicacdes e partilha de conteddo cuja producdo vai compor o processo de modelagem
da identidade do individuo que dela participa. Essa modelagem ndo é um produto da acéo
isolada do individuo, mas um processo dinamico e inacabado que pode continuar mesmo
apos a morte fisica do individuo (quando seu perfil continua a receber mensagens publicas),
ou a morte simbélica do apagamento do perfil.

Interacdo social e interatividade digital sdo conceitos distintos, porém proximos.
Enquanto o primeiro tem seu foco voltado para a relagéo entre individuos, mediada ou ndo
por artefactos tecnologicos, a segunda aponta para a relacdo do individuo diretamente com
a tecnologia. Interagir implica na existéncia prévia de uma for¢a motriz — algo que motive
para a interacdo. Essa motivacdo pode estar no prazer sensorial ao lidar com artefactos
especificos, como um tablet por exemplo, na satisfagdo em trocar experiéncias, afetos ou
conteldos com pessoas conhecidas, na aquisicdo de visibilidade social e sua respetiva
valorizacdo pelo Outro. Pode também emergir como efeito ou influéncia de pessoas de
referéncia, como familiares, amigos — assim como de coletivos corporativos (marcas de
roupas, acessorios ou de tecnologia, por exemplo), desportivos (clubes, ou selecbes
nacionais), institucionais (escolas, organizagdes politicas, sociais, ndo governamentais ou
laborais). O mundo das influéncias é repleto de escolhas e de decisfes a tomar, e cada uma
delas é como se fosse a aposicdo de um elemento a mais no tecido da identidade do
individuo.

Os primeiros estudos sobre interagdo social em comunica¢do tém origem nos
trabalhos de Blumer (1980) em que o autor estabeleceu trés premissas para a perce¢do do
interacionismo simbdlico: a) a agdo humana é fundamentada nos significados que o mundo

propde; b) os significados sdo definidos pelas interagdes com outros humanos e; c) a
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producdo de sentido é condicionada por um processo interpretativo. Essa ideia contribuiu
para a formacdo de uma espécie de paradigma relacional (Franca, 2001) segundo o qual a
prépria comunicacdo é concebida como um processo de circulacdo de significados e ndo de
uma simples troca de mensagens entre produtores e recetores. A interacdo simbolica é uma
perspetiva que desloca para a producgdo do sentido o foco dos estudos em comunicacao.
Assim, o significado construido pelos utilizadores dos media através de processos de
interacdo social passa a ser mais um fator condicionante da apropriacédo tecnolégica.

Por outro lado, desde que a producdo para os media deixou de ser uma atividade
exclusiva para os profissionais do campo técnico, as especificidades e dindmicas mediaticas
tem suscitado novas abordagens tedrico-metodoldgicas sobre a participacdo de utilizadores
dos media na producdo de conteldo. Além da investigacdo dos rastos deixados nas
plataformas, capturados e analisados por ferramentas mais ou menos automatizadas de big
data e das andlises dos discursos emergentes e sua relacdo com o mundo social offline, as
incursBes etnograficas em plataformas, redes ou comunidades virtuais apontam para a
descoberta de novas formas de perceber e de representar contetidos, identidades e processos
associativos (Hine, 2011). A autora prop8e que a etnografia virtual tem como objetos
relevantes o texto, a tecnologia e a reflexividade e que entre os seus principios estdo a
presenca € o compromisso do etndgrafo com o cotidiano do campo investigado e o
entendimento que o ciberespaco estd conectado aos ambientes fisicos que permitem ou
facilitam o seu acesso. Todas essas abordagens possiveis aqui relatadas tem como objetivo
perscrutar as interagcdes sociais que podem ser percebidas como unidades de anélise em uma
investigacéo.

Assim, a conjuncdo dos fatores acima identificados: a atividade de produtores e
consumidores de contetdo que atuam em redes sociais digitais a partir de literacias diversas,
construindo, modelando ou projetando identidades pessoais, culturais ou coletivas, deve
desencadear um processo de apropriagdo dos media por parte dos utilizadores e,
consequentemente, sua insercdo sociocultural em uma dada posicdo tanto no mundo das
instituicdes (familia, escola, trabalho, governo) quanto no meio social e cultural dos

individuos.

5.3. Apropriacéo e apropriacao tecnoldgica

Em uma ampla reviséo sobre o conceito de apropriacgao, Batista (2018) concluiu que

a relacdo do sujeito com o objeto apropriado é resultado de uma:
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“... dindmica, inconstante e mutavel porque se refere a
construcdo de um ser que sempre se transforma e que esta
inserido num mundo sempre em mudanca. Dessa forma, o
processo de apropriacdo é bem distinto dos de adaptacéo,

assimilagdo, incorporagdo, interioriza¢do e transmissdo” .

Batista (2018, p. 230),

Além de explicitar a diversidade de abordagens possiveis para a questdo, a definicdo de
Batista se caracteriza pela complexidade que envolve a representacdo que o individuo
constrdi de si mesmo e do mundo ao relacionar-se com os objetos, com o0s outros individuos
e com os signos. Assim, para compreender o processo de apropriacdo, a autora aposta na
questdo da identidade que é construida pelas relagdes estabelecidas com as trés categorias-
chave: maquina, homem e signo, o que remete diretamente para o campo dos estudos
sociotécnicos. Mas na origem das ciéncias sociais, 0 termo apropriacdo aparece em Marx
(1983) relacionado ao estranhamento ou a alienagé@o decorrente do processo de exploragéo
capitalista da atividade laboral do individuo pela tomada dos meios de producéo pela classe
burguesa. Nesse sentido, apropriacdo esta relacionada ao roubo dos instrumentos capazes,
de acordo com a nova organizacdo do trabalho surgida com a revolucdo industrial, de
produzir mais-valia em uma escala sem precedentes ou limites. Aqui também a apropriacao
é uma relagdo entre uma dimenséo objetiva e outra subjetiva, nos termos colocados por da
Costa (2018), em uma analise sobre a exteriorizacdo da vida e a alienacdo nos manuscritos
econdmicos e filosoficos de Marx, onde a autora sustenta que a capacidade humana de se
apropriar de instrumentos € essencialmente social. Seguindo ainda a tradi¢do filosofica
marxista, no campo da psicologia, Leontiev (2004) vai defender que toda apropriacdo é um
processo sociocultural relacionado ao modo pelo qual os individuos lidam com o mundo
material a partir da comunicacdo com outros individuos: em Ultima anélise, um processo de
aprendizagem em que tomam para si, a seu modo, ndo apenas a internalizacdo de conceitos
e 0 desenvolvimento de habilidades, mas a sua propria constituigcdo subjetiva.

Enquanto isso, em estudos sobre cultura e identidade, a apropriacdo é um fenomeno

geralmente tratado como um processo cultural de cariz eventualmente negativo, como por
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exemplo quando um ator branco pinta o rosto com carvdo com o objetivo de representar um
individuo negro, ou a representacdo de nativos norte-americanos na filmografia
hollywoodiana dos cowboys. Em ambos o0s exemplos, ocorreria uma apropriacdo de
elementos de uma cultura dominada por membros de outras culturas caracterizadas como
dominantes. Tal como em Marx, apropriacdo aqui evoca relacbes de poder e dominagao
entre classes.

No campo das tecnologias de informacéo e comunicacdo, a questdo da apropriacdo
¢ particularmente um tema central na pesquisa e desenvolvimento de sistemas de
informacdo, isto €, no design de produtos e servigos de comunicacéao e informacao (sistemas,
tecnologias web, aplicativos). Nesse contexto, estudos sobre design para apropriagdo como
0 de Tchounikine (2017), vao destacar aspetos relacionados ao valor funcional do artefacto
para o utilizador como o fator determinante para a apropriacao, assim como a distin¢éo entre
artefacto e instrumento. Para o autor, um artefacto s6 se torna um instrumento no contexto
de uso pelo utilizador. Carroll (2004), vai enfatizar a ideia de que o préprio processo do
design s6 esta completo apds a apropriacdo por parte dos utilizadores, de forma que a
compreensdo do processo de apropriacdo dessas tecnologias ndo deixa de ser essencial para
a explicagdo de sucessos ou fracassos de natureza social e/ou mercadoldgica de produtos
baseados em tecnologia de informag&o e comunicagéo.

Em uma investigacdo sobre apropriacdo de tecnologia assentada em telemaveis por
jovens utilizadores, Carroll et al (2002) perscrutou 0s espacos dispersos em que eles viviam
e realizavam atividades de lazer, trabalho, educacdo e sociais para chegar a um modelo de
processo de apropriacdo estruturado em trés situacdes: ndo apropriacdo, apropriagdo e
desapropriacdo. Para cada uma das situa¢Ges, um conjunto de critérios condicionantes
concorre para o fenébmeno, tais como custo, conveniéncia, usabilidade, elegancia para
determinar a atracdo ou rejeicao pela tecnologia; a capacidade de gestdo da vida social e do
estilo de vida do utilizador, assim como seu uso para lazer, e o fornecimento de seguranga
para as informacdes armazenadas no sentido de determinar a apropriacéo; e, no que toca a
desapropriacdo, critérios observados ap6s um periodo de uso efetivo da tecnologia, tais como
a existéncia de custos ocultos, falhas de usabilidade ou complexidade para o aprendizado ou
assimilacdo do dispositivo. O modelo é eficiente no contexto do estudo desenvolvido e em
certa medida preditor de processos de apropriacdo. Porém, ndo contempla especificidades
relacionadas ao conteudo que circula pelos dispositivos, limitando-se a associar elementos
genéricos relacionados ao estilo de vida, sociabilidade e seguranca da informacéo para o

utilizador.
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Outros estudos sobre a aceitacdo das tecnologias sob a perspetiva especifica da
tecnologia da informagéo produziram pelo menos oito modelos diferentes que contribuem
para a definicdo do conceito de apropriacdo. Em uma revisdo sobre esses modelos,
Venkatesh et al (2003), realiza uma comparacéo entre eles e avanca para um modelo-sintese
chamado de UTAT (acronimo para Teoria Unificada para Aceitacdo e Uso da Tecnologia)
que, segundo o0s autores, apresentou resultados significativos na capacidade de explicar a
aceitacdo e uso de uma dada tecnologia em um contexto organizacional. A evolucdo do
modelo UTAT esta relacionada, entre outros aspetos, a observacdo de elementos
moderadores do processo de introducdo de tecnologia, no caso um sistema, em ambiente
controlado (uma organizagdo ou empresa), tais como contexto organizacional, experiéncia
do usuério e caracteristicas demograficas. Ja em um estudo sobre aprendizagem colaborativa
com o apoio de computador, Overdijk e van Diggellen (2006, p.90), apontaram a
importancia da ideia de apropriacdo tecnoldgica para o desenvolvimento dos aprendizes: “a
nocao de apropriacdo de tecnologia implica um processo de construgdo social em que as
acOes e pensamentos do usudrio sdo moldados pela tecnologia, enquanto o significado e 0s
efeitos da tecnologia sdo moldados através das a¢des dos utilizadores™®, o que indica que
a apropriacgdo tecnoldgica € um fendmeno do dominio simbdlico e material dos fatores que
definem a posi¢do do individuo na l6gica da economia digital de producéo e consumo de
contetdo.

Diante da dinamica de inovacdo da industria da comunicacdo e dos media, a
apropriacdo também é um processo instavel, ndo uniforme, e que varia em funcédo tanto das
transformac6es impostas pelas mudancas na tecnologia disponivel, quanto em funcdo das
condi¢cdes materiais e socioculturais dos individuos. Assim, Mackay e Gillepsie (1992)
afirmam que ha uma tendéncia dos estudos culturais em abordar a questéo da tecnologia ndo
apenas como resultado de um processo de design, mas algo que resulta de trés esferas
distintas: a concecdo (o design, propriamente dito, o que inclui a invencdo e o
desenvolvimento do produto), o marketing e a apropriacao pelos utilizadores. Em sua relagao
com o artefacto tecnoldgico, a apropriacdo é o elemento que permite a inserc¢do do individuo

no universo mediatico e fornece a base para que ele possa ndo apenas consumir contetdo

13 No original em inglés: “The notion of technology appropriation implies a process of social construction in which the
actions and thoughts of the user are shaped by the technology, while the meaning and effects of the technology are

shaped through the users’ actions”.
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digital, mas também produzir tal conteldo ao mesmo tempo em que desenvolve um processo
de modelagem da prépria identidade que é projetada na difusa social media para endossos,
contestacdo, partilha ou indiferenca dos outros utilizadores. A figura 2 a seguir ilustra o

processo de apropriacdo tecnologica a partir dos conceitos discutidos:

Acbes de Producéo e Consumo

N NN NN NN NN NN NN ~N
Acesso a software, hardware e conectividade; busca por referencias
culturais (bens, servicos e ideias); formacdo de um senso estético; uso >

de instrumentos para produzir, formatar, partilhar ou endossar

afetivamente contelidos.
Z / Z / Z / Z / Z / Z J/ Z /

Acdes de literacia
N\ NN NN NN NN NN NN N

Acesso a aulas especificas em ambiente escolar; acesso a capacitacdes Apropriagao
extraordinarias para aperfeicoar habilidades e competéncias; busca tecnoldgica
individual por informagdes sobre ferramentas, contetdos e tecnologias;

troca de informag6es com outros utilizadores; aprendlzagem autodldata

Z /S L /S L /S L /S L /S L

Ac0es identitarias

N NN NN NN NN NN NN ~N
Acesso a sistemas (redes, plataformas) em que € possivel projetar
caracteristicas pessoais desejadas, com a personalizacdo de avatar e uso

de uma diversidade de instrumentos de interacdo (chats, video, textos,

etc ); Iocallzagao de (e mtera(;ao com) perfls semelhantes e antagonlcos
/ £ /L

Figura 2 - Modelo de processo de apropriacéo tecnoldgica proposto

Dessa forma, a apropriacao tecnolégica se caracteriza como fenémeno resultante de
acOes advindas de esferas distintas de atuacdo dos individuos. A apropriacao se define ainda
como algo para além das acOes isoladas, ou seja, ndo basta, por exemplo, 0 acesso as
tecnologias para que ocorra a apropriacdo. Nem € suficiente a aquisicdo de habilidades e
competéncias técnicas para que ela aconteca. Muito menos apenas a disposi¢ado para interagir
e projetar identidades em redes sociais. SO a confluéncia dessas ac¢fes transformadas em
forca impulsionadora de modelagens tecnoldgicas pode levar a apropriagdo de tecnologias

pelos individuos.

5.4. A modelagem social da tecnologia (SST)

A visdo em que tecnologia e individuo estdo em uma dindmica evolutiva sistémica

esta relacionada, ao menos em parte, a modelagem social da tecnologia (Social Shaping of
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Technology - SST), teoria surgida em meados dos anos 80 com o trabalho de Donald
Mackenzie e Judy Wajcman, em oposi¢do, no ambito das ciéncias sociais, a uma Viséo
deterministica da tecnologia que, via de regra, imperava nos estudos sobre o tema,
independente das abordagens marxistas ou funcionalistas que predominavam a altura.
Mackenzie e Wajcman (1999) sustentam a ideia de que para explicar o desenvolvimento de
uma tecnologia se faz necessario a existéncia de um modelo de sociedade que seja
correspondente a essa tecnologia. Em um estudo em que revisaram investigacfes que
utilizaram o arcabouco teorico da SST, Williams e Edge (1996), afirmaram que tal teoria se
dispunha a investigar o modo pelo qual fatores sociais, institucionais, econémicos e culturais
vinham modelando tanto o direcionamento quanto a taxa de inovagdo e a forma da
tecnologia, assim como o conteldo de artefactos, as praticas tecnoldgicas e os resultados da
mudanca tecnolodgica para diferentes grupos da sociedade. Em um trabalho sobre a SST e 0s
novos media, Lievrouw e Livingstone (2003) afirmaram que a entdo nova abordagem se
propunha a estudar ndo os impactos da tecnologia sobre a sociedade, mas sim as influéncias
do social sobre a tecnologia. Ao propor que a tecnologia é modelada por forgas e atores em
um cenario complexo e competitivo, a SST explora novas possibilidades de entendimento
dos fendmenos tecnoldgicos, entdo, mais do que nunca, percebidos como fenémenos
sociotécnicos relacionados a um processo chave: a apropriagdo tecnoldgica.

Por outro lado, os artefactos estdo intrinsecamente associados aos conteudos que
neles sdo embarcados: o computador, o recetor de TV, o telemdvel, a consola de videojogos,
o tablet e outros artefactos s6 fazem sentido para os utilizadores a medida em que atuam
como meio, como suporte para uma diversidade de contetdos que neles se imbricam de
modo a causar uma espécie de fusdo entre hardware, software e conteldo, ou seja,
convergéncia. Assim, no campo que se convencionou chamar de novos media, a SST tem
sido utilizada em diversos estudos sobre as mais variadas tecnologias. Em um trabalho sobre
as consequéncias da SST em relacdo as tecnologias de comunicacéo e informacéo, Lievrouw
e Livingstone (2003, p. 7) discorrem sobre o que ha efetivamente de novo nos media e, dessa
forma, os caracterizam como: “produtos de uma hibridizacdo continua de tecnologias

existentes e inovacgdes em redes técnicas e institucionais interconectadas'®”. Isso implica em

14 No original em inglés: “...new media systems are products of a continuous hybridization of both existing technologies

and innovations in interconnected technical and institutional networks.”.
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uma nova situacdo de producdo, consumo e analise de cenarios em que conteudos e
interacOes estdo diversificados e distribuidos por e para novas audiéncias em um contexto
de convergéncia digital acelerada.

A abordagem da modelagem social € uma espécie de rotulo genérico para
investigacdes que estdo comprometidas em abrir a "caixa preta” da tecnologia para a analise
socioldgica. Isso ndo implica que as tecnologias ndo possam ser concebidas para fins
especificos nem que elas ndo causem efetivamente impacto nas sociedades, mas sim que a
cada inovacdo emergem novas possibilidades e oportunidades para o meio social. Segundo
0s postulados da SST, ndo é possivel, portanto, e a despeito da intencionalidade dos
produtores de tecnologias (e de conteido), determinar com precisdo os efeitos da inovacéao
tecnoldgica. Além disso, o cenario tecno social que emerge de um processo de inovacao
tecnoldgica ndo € estatico e pode se desenvolver com base em controvérsias, disputas,
conflitos ou consensos (Latour, 2000). De uma forma geral, as investigacdes com base na
SST defendem que as tecnologias sdo socialmente modeladas ao ponto em que sua forma
material resultante (produto) reflete as circunstancias sociais, estruturais e politicas de seu
desenvolvimento. Nesse sentido, perceber o fendmeno da apropriacdo tecnolégica pelo viés
da SST implica em investigar o cendrio de oferta de tecnologias, o perfil dos utilizadores e
0 entorno sociocultural desses. Tecnologias, perfis e entorno sdo, portanto, as grandes
dimensGes aglutinadoras dos elementos que se articulam em torno da dindmica de producao
e consumo de conteudo digital. Ao olhamos detalhadamente para esses elementos,
identificamos de modo claro os conceitos estratégicos anteriormente referidos: redes sociais,
literacia, identidade e interagédo social.

A seguir, serd apresentado uma revisdo dos estudos sobre novos media que fizeram
uso da SST que foram considerados relevantes para a presente investigacdo. Entre os
cenarios encontrados relacionados a utilizacdo da SST em estudos sobre os novos media,
trés pontos principais aparecem em destaque: o lar como o lugar da apropriacéo, o design
como a instancia primaria da modelagem social da tecnologia, e as agdes dos grupos sociais

estudados com base na SST.

5.5. A apropriagdo domeéstica da tecnologia

O primeiro, e mais abrangente, enfatiza aspetos da participacdo de atores que
tradicionalmente sdo tratados nos estudos em comunicagdo (Martino, 2017) por palavras

29 ¢

como “audiéncia”, “recetores”, “consumidores”, “publico-alvo” e, no limite, “massa”. NOS
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estudos nas areas de design, engenharia, computacao ou sistemas, esses mesmos atores sao
designados normalmente como “utilizadores”, por exemplo em Poepsel (2018), Lenert
(2004), Dutton, Cheong, e Park (2004). Em ambos os casos, as palavras utilizadas denotam
um papel secundario daquele que € “designado” em comparagédo ao protagonismo denotado
na agdo dos “designantes”. N&o obstante a existéncia de estudos especificos cujo foco é a
audiéncia ou a rececdo (Gomes, 2004), a posi¢do que as palavras ocupam nos textos € mais
do que um mero jogo semantico. Elas refletem a assimetria da posicao de grupos de pessoas
na dindmica de producdo e consumo nao apenas de conteudo digital, mas da propria
tecnologia em si. Porém, se os estudos estdo nos campos psicoldgico ou social, as palavras
utilizadas para a sua designagdo normalmente sdo “individuo” ou “sujeito” (Hall, 2006).
“Individuo” denota sobretudo o carater Unico da pessoa em questdo, ndo necessariamente
vinculada uma posi¢do nos modelos de producdo e consumo em vigor. Da mesma forma, o
termo “sujeito” denota aspetos ndo propriamente objetivos, mas sim intrinsecos a uma
individualidade: a subjetividade diz respeito a percecdo do individuo sobre si mesmo, sobre
0 mundo e sobre 0s objetos que o rodeiam.

Mesmo sem conseguir superar totalmente os problemas de uma abordagem
deterministica da questdo tecnoldgica, e nem aqueles decorrentes da assimetria entre 0s
papeis das pessoas nos processos correlatos, os estudos indicam que a abordagem analitica
da SST buscou ressaltar o papel do individuo, do sujeito e do contexto na dinamica da
evolucdo dos novos media (Velkova e Kaun, 2019; Fulk, 2017; Lamb e Kling, 2002). A
adoc¢do do termo “ator” em detrimento do termo “utilizador”, as tematicas relacionadas ao
envolvimento de pessoas em atividades civicas através de plataformas, processos sociais e
identitarios, a exploragéo das possibilidades sociais e a disputa por “territorios” tecno sociais
sdo elementos recorrentes nos estudos dos novos media que procuram na SST um aporte
tedrico que contemple as necessidades surgidas do esgotamento do paradigma determinista
nas pesquisas em comunicac¢do. Como a participacdo nos novos media se da sobretudo pelo
ato de comunicagéo — que implica em emitir uma mensagem, seja ela uma proposi¢ao ou um
feedback, a SST corrobora a ideia de “alternancia dos polos”, uma espécie de “base
mecanica” utilizada na caracterizagdo desses novos media. A questéo a ser respondida aqui
é: quem sédo e o que fazem os atores sociais na perspetiva da SST quando utilizada como
instrumento analitico de problemas relacionados aos novos media?

A apropriacdo tecnoldgica, apesar de poder ocorrer em qualquer ambiente devido a
portabilidade dos objetos, é particularmente um fendmeno doméstico e esta relacionada a

forma pela qual a tecnologia é adaptada ao seu contexto de utilizacdo. Para Hirsch e
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Silverstone (2005), os media sdo mais do que outros objetos domeésticos por permitirem
vinculos com outras familias ou individuos de modo complexo. N&o obstante, continuam a
ser objetos domésticos com impacto naquilo que os autores chamam de “moral econémica
da familia (...) em que as familias sdo concebidas como parte de um sistema transacional
de relagdes econdmicas e sociais dentro da economia formal ou mais objetiva da sociedade
e daesfera publica.15” (Silverstone, Hirsch e Morley, 2005, p. 14). Nessa visao, € no ambito
da vida domestica que se definem questdes cruciais para a apropriacdo, como por exemplo
o0 tipo de tecnologia a ser adotada pelo agregado familiar, o tempo em que ela ficara
disponivel para cada membro da casa e as respetivas prioridades de acesso, assim como o
status atribuido a ela e o potencial de conectividade, de consumo e de producédo de contetido
que o conjunto hardware/software proporciona. A apropriacdo aqui € percebida como a
transicdo de um artefacto qualquer da sua condicdo de mercadoria para a condi¢cdo de objeto
domeéstico, quando passa a fazer sentido e colaborar para a producéo de significados naquela
unidade familiar. De facto, os autores argumentam que o lar € uma unidade de economia
moral porque as “...atividades de seus membros dentro da familia e no mundo mais amplo
do trabalho, lazer e compras sdo definidas e informadas por um conjunto de cognicoes,
avaliagOes e estéticas'®”. Isso implica em admitir que o senso moral familiar exerce uma
significativa influéncia sobre 0 modo como as tecnologias sao utilizadas naquele agregado.
Por outro lado, no contexto do trabalho de campo, procurou-se identificar influenciadores
para além do universo familiar como um indicador da autonomia do individuo em sua
relacdo com a tecnologia.

H4, porém, uma questdo que antecede a modelagem social da tecnologia nos termos
até aqui colocados. Antes de chegar aos lares, empresas ou instituicdes, houve todo um
esforco no sentido de conceber, modelar, produzir, transformar em mercadoria e finalmente
vender a tecnologia que vai ser utilizada pelas pessoas. Para Miles, Cawson e Haddon (2005)
esse esforco estd situado em um contexto industrial de modelagem para o consumo, uma

especie de campo primario da modelagem da tecnologia, definido pelas questdes:

15 No original em Inglés: “in which households are conceived as part of a transactional system of economic and social
relations within the formal or more objective economy and society of the public sphere”.
16 No original em inglés: “activities of its members within the household and in the wider world of work, leisure and

shopping are defined and informed by a set of cognitions, evaluations and aesthetics...”
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“... como os inovadores desenvolvem suas no¢oes de novos
produtos de consumo? Como essas organizagcfes entendem 0s
processos de consumo aos quais seus produtos se destinam?
Como, se é que entra, esse conhecimento entra na formacéo
das inovagdes? Que tipo de conhecimento, de que fontes, esta

sendo extraido? 7.

Miles, Cawson e Haddon (2005, p. 62)

Os autores defendem que a consciéncia sobre o tipo de produto, inovagao ou tecnologia que
entrara em escala de producdo depende cada vez mais de intercambios sociais. Assim, a
participacdo daqueles que vao consumir tais objetos se da também na fase anterior ao

consumo, exatamente nos termos colocados por Williams e Edge (1996):

“Ao tornar os processos sociais de inovagdo problemadaticos,
a SST abriu questdes politicas que haviam sido obscurecidas
pelo determinismo tecnoldgico e por modelos simplistas
relacionados. Por exemplo, a SST criticou os "modelos
lineares 'estabelecidos, que concebiam a inovacdo como
envolvendo um fluxo unilateral de informacdes, ideias e
solucbes da ciéncia basica, através da Pesquisa e
Desenvolvimento (PeD), para a producdo e a difusdo de

artefactos estaveis através do mercado aos consumidores”.

Williams e Edge (1996, p. 38

17 No original em inglés: “...how innovators develop their notions of new consumer products. How do these organizations
understand the consumption processes which their products are aimed at? How, if at all, does this knowledge enter into

the shaping of the innovations? What sort of knowledge, from what sources, is being drawn upon?”’

18 No original em inglés: “By rendering the social processes of innovation problematic, SST has opened up
policy issues that had been obscured by technological determinism, and by related simplistic models. For
example, SST criticized established "linear models', which conceived of innovation as involving a one-way flow
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Os processos sociais de inovacdo normalmente ocorrem em ambientes restritos,
porém permeaveis a influéncias diversas, desde a propria tecnologia pré-existente até as
relacGes laborais em ambientes corporativos, passando por clusters de inovacdo baseados
em arranjos produtivos locais ou globais, que normalmente envolvem as empresas, as
universidades e centros de pesquisa, as agéncias de fomento publicas ou privadas e governo.
Ao afirmar que tais processos ndao ocorrem de forma linear e deterministica, a SST chamou
atencdo para o fato de que, mesmo a revelia do campo que tradicionalmente alavanca o
processo de inovagdo, o utilizador desses supostos artefactos estaveis tem um papel
consideravel para além do consumo das invengdes. Esse campo que conduz 0s processos de

inovacao tecnologica de bens e servicos e o design.

5.6. O design enquanto campo primario da modelagem social da tecnologia

O design, assim como a engenharia, € o campo formal priméario da modelagem da
tecnologia. Em suas formulagGes mais avancadas, a invencdo de objetos atualmente é
pensada desde a concecdo até o descarte, onde todo o ciclo de vida da tecnologia é projetado
de acordo com métodos e técnicas cada vez mais complexas e sofisticadas, cujo objetivo, a
principio, é garantir a resolucéo de problemas dos utilizadores com a maior eficacia possivel,
proporcionando satisfagcdo e prazer aos consumidores (salvo a tecnologia militar). Assim, o
design estd presente em todos os grandes projetos tecnoldgicos, em particular aqueles
relacionados aos novos media.

A despeito da diversidade de métodos, técnicas e materiais de projeto (Hanington e
Martin, 2012; Burdek, 2010), assim como da amplitude dos problemas conceituais e tedricos
da érea, seja de natureza cultural ou social (Bonsiepe, 2010), ou tedrico-metodoldgicas, o
modo de pensar 0 desenvolvimento dos produtos é fortemente influenciado por uma légica
intrinseca & area do conhecimento. Na condicdo de especialista em projetar, o designer tende
a perceber o utilizador como um fator entre outros a administrar durante o processo de
desenvolvimento de produtos ou servicos. No caso do desenvolvimento de novos media, em

especial 0 caso das redes sociais, escapa ao controle do design - e do designer - o potencial

of information, ideas and solutions from basic science, through Research and Development (P&D), to
production and the diffusion of stable artefacts through the market to consumers”.
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impacto do conteudo gerado pelo utilizador que eventualmente emerge dessas plataformas.
Por exemplo, quando o presidente de uma poténcia como os Estados Unidos tem uma
postagem sua “tagueada”*® como contetido n&o confiavel em uma rede social?® — o que gera
uma crise entre Estado e a corporacdo que projetou a rede, com ameacas de intervencao no
modelo de negdcio da rede social, duas questdes sao colocadas: primeiro, a ameaca estatal é
uma ameaca de modelagem da tecnologia a revelia dos desenvolvedores; segundo, a propria
deciséo de etiquetar a postagem € o resultado de outro processo de modelagem, fomentado
pela pressdo de utilizadores tanto em um contexto de esfor¢o civico quanto de disputa por
narrativas (0 que talvez seja a mesma coisa). O impacto dessa disputa social sobre a
tecnologia pode ser fatal para as proprias corporacdes que a criaram e mantém. Ou ndo: o
campo de possibilidades esta em aberto — e em disputa.

Assim, é importante destacar o modo pelo qual a SST foi utilizada nos estudos das
areas da engenharia e do design de plataformas, sistemas e videojogos, como por exemplo
em Hyysalo e Williams (2019) ou em Storey et al (2016), Via de regra, os estudos defendem
a ideia de que ampliar a participacdo de pessoas durante o processo de desenvolvimento de
uma tecnologia amplia também as possibilidades de apropriacdo pelos utilizadores e
ressaltam um processo de modelagem controlado, ocorrido em situa¢Ges laboratoriais.
Efetivamente, um conjunto de termos especificos do campo de design deriva da ideia da
ampliacdo dessa participacdo: design participativo, design emocional ou experiéncia do
utilizador sdo exemplos dessa relativamente nova terminologia que ndo apenas considera de
um modo mais intensivo 0s aspetos individuais, subjetivos e de contexto das pessoas, mas
os valoriza e os instrumentaliza com o objetivo de promover a apropriacao do produto ainda
que concebida sob a Otica de um sucesso comercial. Nesse sentido, a ideia de apropriacao
esta relacionada sobretudo as questfes como eficiéncia (capacidade de um produto resolver
um problema) e eficacia (capacidade de um produto resolver um problema com o menor

esforco possivel por parte do utilizador). Ao argumentar que a abordagem analitica da SST

19 Neologismo da area de informatica que significa etiquetada. Um contetido sobre o qual foi aplicado uma etiqueta

classificatoria.

20 Declaragdes do presidente Donald Trump relacionadas a pandemia do Covid-19 no Twitter e no Facebook em 2020,

conforme amplamente noticiado, por exemplo em https://tecnoblog.net/342361/twitter-oculta-tweet-de-donald-trump-

pela-primeira-vez/ (acesso em 2/6/2020) e que culminou no banimento definitivo do ex-presidente dos EUA da rede
social, conforme https://blog.twitter.com/en_us/topics/company/2020/suspension.html (acesso em 12/1/2021).
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fornece subsidios factiveis para o aperfeigoamento da industria, esses estudos reforcam a
validagdo prética da teoria, tornando-a “util”, ressaltando também o seu carater funcionalista.

A consideracdo da importancia de fatores subjetivos, como por exemplo a emocéo
humana, no processo de apropriacdo tecnologica, ganhou impulso, na area do design, com
0s primeiros estudos sobre design emocional realizados por Jordan (1999). O autor definiu
0s quatro tipos basicos de prazeres buscados pelos utilizadores durante o uso efetivo de um
produto: o prazer fisiologico relacionado aos sentidos, o prazer social relacionado as
interacdes humanas, o prazer psicolégico ou mental, aqueles relacionados a execucao de
tarefas com o produto, e o prazer ideoldgico derivado de abstracGes de natureza tedrica, tais
como livros, cultura ou opgdes de consumo. O estudo de Jordan, assim como outros
similares, como Hekkert (2006) que afirma que a experiéncia com um produto também se
da em trés dimensoes interligadas: uma estética, uma cognitiva e uma emocional, ndo fazem
referéncia direta a SST. N&o obstante, ambos os estudos evidenciam o principio de que 0s
produtos (a concretizacdo funcional da tecnologia), se quiserem atingir seus objetivos
plenos, devem ser modelados com a participacao intensa de seus utilizadores, e para isso sdo
necessarios métodos e técnicas projetais especificos. Em um estudo sobre o desenvolvimento
de uma aplicacdo de videojogo em contexto educacional, Pinto, Filgueiras e Moutinho
(2020), sugerem que 0 método de construcdo do produto, que envolveu ampla participacdo
dos utilizadores, teve um papel preditor da eficiéncia da aplicacio — mas nédo
necessariamente em sua apropriacao.

A ideia de que apropriacdo do artefacto, sistema ou tecnologia é o que completa o
ciclo de desenvolvimento projetual esta presente sobretudo em Carroll (2004), mas também
em Dix (2007) ou em Wiredu (2007). A busca por um conceito de apropriacdo ou por um
modelo que descreva o fendmeno tem sido objeto de preocupacdo da area. Dix alerta para o
fato de que o design é uma atividade nunca acabada e que é impossivel projetar para o
inesperado, mas que é possivel projetar de tal forma que o inesperado possa emergir durante
0 uso de um sistema. O autor descreve a apropriagdo como um uso inesperado ou inusitado
de um sistema, um uso que néo foi previsto pelo desenvolvedor, e cita, como exemplo, um
utilizador que envia um e-mail para si mesmo ao invés de enviar para outra pessoa. Wiredu,
por sua vez vai buscar em Marx a definicdo de apropriacdo. Apesar de lidarem com 0 mesmo
problema de apropriacdo de sistemas por utilizadores, a abordagem do primeiro assume a
perspetiva do desenvolvedor enquanto o segundo abre espago para uma interpretacdo do
design a partir de uma visdo social. No segundo caso, a abordagem analitica da SST aparece

de modo explicito e pde em evidéncia a modelagem social do sistema analisado a partir da
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apropriacéo de tecnologias moveis com base em motivos, condi¢Bes de uso e propriedades
especificas do design da tecnologia, como por exemplo, no caso de tecnologias moveis, a
computacéo se torna uma agédo ou atividade — 0 que sugere, nos termos propostos pelo autor,

a ocorréncia do fendbmeno da apropriacéo.

5.7. Ac0es de grupos sociais analisadas com base em SST

O terceiro ponto a destacar € em relagdo ao objeto dos estudos que fazem uso da SST.
H& uma grande diversidade, claro. Em relagdo aos novos media, e ndo apenas em termos do
desenvolvimento de produtos, a SST foi utilizada para fundamentar estudos sobre, por
exemplo, o engajamento civico de populacbes e contextos especificos (Agarwal, 2018). O
autor enfatiza aspetos subjetivos das pessoas investigadas que se materializam em situacfes
de interacbes comunicacionais em redes sociais digitais. Em Agarwal, o objeto da
investigacdo esta na forma como dois movimentos sociais hindus (o IAC — india Contra a
Corrupcéo, e o Pink Chaddi) se apropriaram dos novos media visando 0s seus objetivos
politicos. O autor foi buscar na SST a fundamentacéo tedrica para refutar supostos impactos
tecnoldgicos previamente determinados pelo uso das redes sociais por organizag@es
politicas, suscitados sobretudo logo apds os eventos da primavera arabe?!,

Na area da educacdo, a modelagem social da tecnologia tem sido utilizada combinada
com outras teorias técnicas como SCOT?? e TAR? em estudos como o de Castro (2015),
realizado com criangas portuguesas em idade escolar (10 — 12 anos) — no caso, com a
intencdo de identificar danos causados pelo uso intensivo de tecnologias digitais; ou Dutton,
Cheon e Park (2004), em que a abordagem do problema da calibragem das expectativas em
torno do e-learning no ensino superior foi tratado sob a 6tica da SST. Ja em Selwyn (2012),
o autor faz uma defesa de diferentes perspetivas socioldgicas para o estudo de jovens,
educacéo e tecnologia digital, ressaltando a contribuicdo da SST e da TAR. Por sua vez,
Bissell (2010, p.534) explora o uso de softwares por alunos para propositos completamente

diferentes daquilo para o que foram projetados, como por exemplo um software de edicdo

21 Conjunto de eventos politicos ocorridos no mundo arabe na década de 10 do século XXI que foram organizados
através de redes socias, sobretudo com o uso de telemdveis.

22 SCOT - Construgdo Social da Tecnologia.

2 TAR — Teoria do Ator-Rede.
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de audio que?*: “...pode ser usado para ensinar sobre a tecnologia da misica, permitindo
que o aluno explore as caracteristicas da forma de onda”, por exemplo. Mais recentemente,
Popowska e Lechman (2020) editaram uma coletanea com textos sobre desafios e
oportunidades em inovacdo, sociedade e tecnologia em que teorias técnicas como SST,
SCOT e TAR sdo utilizadas para fundamentar anélises de diversas questdes. Assim, seja da
perspetiva do software, da teoria social ou da protecdo de jovens educandos, a SST tem sido
utilizada para fundamentar analises consistentes com uma visdo ndo determinista de

processos sociais e educacionais.

5.8. Aproximagdes com o pensamento de Simondon

Exposto os conceitos estratégicos que norteiam a investigacdo, assim como 0s aspetos
esséncias da abordagem analitica da SST, é possivel empreender agora um conjunto de
aproximagdes entre o pensamento de Simondon e o arcabougo conceitual utilizado em nossa

investigacdo. A tabela 3 a seguir resume as aproximacdes que vamos explorar:

Tabela 3- Sintese das aproximacOes propostas entre as ideias de Simondon e 0s conceitos estratégicos

Em Simondon Elementos dos conceitos estratégicos associados
Obijeto técnico Artefacto, tecnologia, plataforma, software
Concretizacéo Modelagem social do objeto técnico

Meios associados Ambiente de utilizacdo do objeto técnico
Invencéo do objeto Campo do design

Modos de acesso maior e menor Modelagem social do objeto técnico

Em sua obra sobre a existéncia dos objetos técnicos, Simondon ndo propde

exatamente uma definicdo de tecnologia, mas se dispde a acrescentar uma dimensdo nova a

24 No original em inglés: “...can be used to teach about the technology of music by allowing the student to explore

waveform characteristics”.
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abordagem desses objetos, aproximando-os como ele mesmo disse em uma entrevista®, a
estética e quica a moral. O autor distingue trés tipos de objetos produzidos pelo homem: o
estético, o sagrado e o técnico, sendo que os dois primeiros sdo comumente estabelecidos na
esfera da cultura e o terceiro, introduzido por Simondon com o objetivo de preencher uma
lacuna na analise dos instrumentos que fazem a mediagdo entre a natureza e 0 humano,
demandou um maior esforgo de explicagdes e contextualizagdes do autor para ser admitido

como parte do sistema cultural.

5.9. Propriedades do objeto técnico

O objeto técnico é caracterizado a partir de propriedades fisicas como algo passivel de
manipulacdo humana, ou seja, além de adaptado ao corpo e a forca do individuo, é algo que
pode ser, literalmente, abandonado ao longo de sua histéria e posteriormente reencontrado,
mantendo uma certa autonomia; algo que é inventado no tempo presente, mas que traz em
si um imenso passado em que residem as suas condicGes de fabricacdo. Simondon separou-
o0s ainda em duas categorias: abertos e fechados. O objeto fechado é aquele recém-saido de
uma fabrica e que logo passa por um processo de envelhecimento a partir de sua utilizacao,
ou seja, do contato com a realidade que demandou a sua produgdo, em particular nos
ambientes domésticos e laborais, mas também espalhados pelos espacos de convivéncia
humana. Por sua vez, o objeto aberto € devir que se constitui a partir do gesto do utilizador,
que pode ser mais ou menos inteligente, no uso efetivo dele. O objeto técnico do qual fala
Simondon é algo fisico, com determinadas propriedades materiais e modo de existéncia
préprio.

Ocorre que a evolugdo técnica conduziu a fabricacdo de objetos técnicos peculiares,
definidos por Hui (2012) como objetos técnicos digitais, possiveis apenas pela coexisténcia
com os artefactos sociotécnicos que os cercam, como as normas técnicas que definem
linguagens de marcacdo como o HTML?®, por exemplo. Por outro lado, Hui avanca na

compreensdo do objeto técnico digital em uma dimensdo essencialmente cultural: “Os

25Entrevista concedida a televisao francesa em 1965, ao jornalista, Yves Deforge, para a série "Informations des
Professeurs”, exibida no programa “Point sur la technologie”, dirigido por Jacques Jahan, disponivel em t.ly/CZMO,
acesso em 1/10/2020.

26 Acronimo para linguagem de marcagdo de hipertexto.
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objetos digitais também assumem as fun¢des de manutencdo de emogdes, atmosferas,
coletividades, memdrias e assim por diante. Isso nos da uma compreensdo dinamica e
energética de objetos digitais. Eu quero distinguir esse processo como individuagio?’”,
(Hui, 2016, p. 57). Apesar de Hui, assim como Simondon, olhar sobretudo para as
propriedades intrinsecas ao objeto técnico (seja ele analdgico ou digital), ressaltamos que,
sobretudo nos artefactos digitais, as questdes que sobressaem para a compreensdo de sua
natureza podem ter o foco deslocado para a dimensdo do significado dos contetdos que
emergem do uso efetivo que se faz dos artefactos, por exemplo, como Hui citou
anteriormente ‘manutencdo de emoc0es, atmosferas, coletividades, memaorias e assim por
diante’. E é esse é o salto conceitual que pretendemos com essa aproximacgdo. Assim, é o
gesto do utilizador (em particular, mas ndo somente) aquilo que molda o objeto técnico
digital, por exemplo, quando das contribuices em uma rede ou plataforma, seja ele um
utilizador solitdrio ou a agir em um coletivo. Esse gesto concorre tanto para as
transformacdes concretas no préprio objeto (por exemplo, mudangas nas suas regras de
utilizacdo, nos padr@es de linguagem, ou na inclusdo de novas funcionalidades) como para
mudancas nos significados dos conteldos advindos dessas colaboracdes: a modelagem
social da rede ou plataforma em questdo deriva do gesto do utilizador, que por sua vez é
fruto das pressdes exercidas pelas forgas do entorno desse utilizador. Aberto e fechado séo,
portanto, estados do objeto técnico, seja ele analdgico ou digital.

O conceito de objeto técnico digital desenvolvido por Hui representa um alargamento da
visdo de Simondon, alcancando uma categoria particular de objeto inexistente a altura da
tese do pensador francés. Para Hui (2012, p. 390): “Os objetos técnicos ndo sdo apenas
simbolos conforme aparecem no mundo, nem sdo simplesmente ferramentas de uso; suas
relacdes internas sdo materializadas e codificadas, o que por sua vez condiciona a abertura
do mundo”. Esse reconhecimento legitima uma questao que nos interessa nesta investigagao:
aquilo que as pessoas fazem com os artefactos digitais é capaz de modelar o préprio objeto
assim como ¢ capaz de agir nessa ‘abertura do mundo’, criando novas possibilidades de (e
para 0s) objetos, em um movimento ininterrupto e em espiral, onde a cada reconfiguragao

de objetos e meios uma nova estabilidade efémera € instituida no interior do meio associado.

27 No original em inglés: “Digital objects also take up the functions of maintaining emotions, atmospheres, collectivities,
memories, and so on. This gives us a dynamic and energetic understanding of digital objects. | want to distinguish this

process as individuation”.
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Ao contrario de Hui, que a partir da Ciéncia da Computacdo fez uma aproximacéo
tedrico-metodoldgica com a perspetiva filoséfica de Simondon, nossa investigag¢do procurou
encontrar pistas sobre 0 que as pessoas estdo a fazer com esses objetos, em uma abordagem
mais aproximada aos estudos dos media. Assim, o conceito de objeto técnico digital
desenvolvido por Hui é importante para iluminar questdes essenciais para a percecao de
fendmenos sociotécnicos contemporéneos para além das redes sociais, como por exemplo a

inteligéncia artificial ou as cripto-moedas.

5.9.1. Concretizagdo

Em Simondon, o objeto técnico evolui de acordo com o que chama lei da concretizacéo,
topico de nossa segunda aproximacao - em que “...eles sdo continuamente reprojetados para
multiplicar as fun¢des suportadas por seus componentes. Eles produzem, entdo, graus cada
vez mais elevados de concretizacdo” (Feenberg, 2015, p.266). A concretiza¢do evoca dois
percursos do objeto: um descrito pelo autor em que o objeto de partida passa por uma série
de adaptacdes, correcOes e incorporacgdo de novas funcionalidades até um ponto de saturacao
assim definido por Bontems (2017, p. 35): “Quando esses progressos menores otimizam os
elementos, diz-se que o objeto ficou saturado: ndo é possivel aumentar suas performances
em um determinado sentido sem piora-las em outro. Para progredir, € necessario uma
reconfiguracdo global”. Esses progressos sdo definidos e desenvolvidos no ambiente de
invencdo do objeto, tais como fabricas ou escritérios de design. O outro percurso em que
ocorrem as reconfiguragdes passa pelos modos de utilizagdo efetiva dos objetivos. Por
exemplo, uma vez que as plataformas digitais nascem como caixas vazias (¢ apenas um
recetaculo com funcionalidades pré-definidas por designers) na condi¢cdo de um objeto
fechado, é a partir de sua utilizacdo efetiva que, em seu percurso de concretizacdo, o objeto
passa por um acréscimo de funcGes que sdo modeladas pelos utilizadores.

A concretizacdo decorre da interagdo do objeto técnico com 0 seu respetivo meio
associado - que é o ambiente de utilizagéo efetiva do objeto - e cria uma espécie de “caldo
cultural” que propicia condi¢des para a inovacdo técnica. Para Simondon, o ser técnico
existe em uma espécie de fusdo entre o objeto e 0 meio associado, a0 mesmo tempo em que
0 meio se transforma pela presenca do objeto criando condi¢Bes de aperfeicoamento e
modelagem dele até o ponto de saturacdo. A rigor, a concretizagdo € um processo que leva
ao carater industrial do objeto, ou seja, quando atingiu o alinhamento entre o conhecimento

inerente ao projeto do objeto e o saber cientifico a ele associado. Nesse estagio, o objeto
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técnico € capaz ainda de ampliar de forma substancial as suas possibilidades de replicacdo e
distribuicdo em escala — o que no mundo anal6gico de Simondon ocorre em uma linha de
montagem (associada a um esfor¢co de comunicacdo para convencimento de utilizadores, e
a uma logistica de distribuicdo para que o produto chegue aos consumidores).

Porém, com a digitalizag&o dos artefactos e a fusdo entre hardware, software e conteudo,
observamos um modo peculiar de replicacdo de objetos técnicos do tipo digital, como
plataformas e redes sociais, por exemplo. Nessa dimenséo, a replicacéo do artefacto ocorre
fora do ambiente de producdo — que por outro lado mantém controles sobre o objeto matriz.
Por exemplo, uma plataforma online, mantida nos servidores de um player como o
Facebook, s6 precisa fazer uma Unica atualizacéo de funcionalidades no objeto matriz para
que todos os utilizadores nele inseridos (perfis cadastrados) sejam contemplados com o
ajuste a partir do proximo acesso posterior a “atualizacdo”.

Assim, esse tipo de objeto digital serd sempre industrial — ou concreto, e 0 que ird variar
seré a velocidade com que as novas funcionalidades ou consertos serdo assimiladas pelos
utilizadores, assim como qual sera o papel delas nos processos interativos que levam a
producdo de contetidos que atuardo como forcas no meio associado, de modo a contribuir
para a realimentacdo do processo de inovacao que se assemelha assim a um loop infinito. A
concretizacao passa a englobar processos de transformacéo de objetos técnicos ja industriais
ou digitais que continuam em seu ritmo evolutivo rumo ao ponto de saturacdo. Porém,
saturacdo ndo significa exatamente obsolescéncia. Um objeto obsoleto implica em que suas
funcionalidades foram superadas por outros objetos em uma dinamica de integracdo com
outros objetos: para funcionar a contento, um objeto precisa interagir com um conjunto de
outros objetos, mas esse conjunto pode evoluir ao ponto de tornar inutil o objeto em causa.
Por exemplo, um abridor de latas doméstico sé sera til enquanto as latas ndo disponham de
um dispositivo de abertura embutido (ou enquanto houver lata no mundo). A partir do
momento em que 0 meio associado mudou, o objeto se transformou em obsoleto. A saturacéo
€ apenas 0 ponto em que o0 objeto atinge 0 maximo de sua coeréncia interna, ou seja, ndo ha
como ele evoluir mais sem que seja necessario um novo projeto. Um objeto saturado pode
continuar util por periodo de tempo indefinido sem se tornar obsoleto: tudo vai depender das

dindmicas de inovagdo que ocorrem no contexto do meio associado.

5.9.2. Meio associado
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Nossa terceira aproximacdo esta relacionada a no¢do de meio associado (ao objeto).
Como ambiente, 0 meio associado é suscetivel as forcas que concorrem para génese do
objeto, tais como as condi¢es econdmicas da comunidade em que o objeto é inserido, o
perfil educacional, profissional ou identitario dos utilizadores, os individuos que podem
influenciar as escolhas desses utilizadores, as limitacGes dos proprios elementos (unidades
ou pegas) que compdem o objeto, além das forgas sociais das instituicGes que o rodeiam,
como a escola, a familia ou o governo, ainda que, segundo Simondon (2020, p. 106): “...
esse meio ndo é fabricado, ou pelo menos néo ¢ fabricado em sua totalidade: é um regime
de elementos naturais que cercam o ser técnico, ligado a um regime dos elementos que
cercam o ser técnico”. Porém, em nossa aproximacao, é a acdo humana de transformacéo da
natureza que fabrica o meio associado que vai permitir a emergéncia da inovacao. De acordo
com Feenberg (2015, p. 266): “As tecnologias mais sofisticadas empregam sinergias entre
seus varios meios (milieux) para criar um ambiente semiartificial que sustenta seu proprio
funcionamento ”. As tecnologias mais sofisticadas hoje sdo essencialmente digitais - dai o
ambiente semiartificial referido por Feenberg, e essas tecnologias ndo estdo instaladas
apenas em elementos naturais de onde Simondon retira parte de seus exemplos, mas também
em um meio social, artificialmente construido pelo homem e impregnado de formas, valores,
estruturas e agenciamentos humanos.

No mundo das plataformas digitais amplamente distribuidas pelos lares, escritérios e até
0s proprios bolsos dos individuos, redes sociais, softwares e videojogos, o meio associado
aos objetos técnicos ndo pode ser outro se ndo um amalgama entre os circulos sociais do
individuo em suas diversas dimensdes de operagdo: familia, vizinhos, amigos, escola,
trabalho, os préoprios objetos técnicos e os contetidos digitais neles projetados oriundo de
diversas fontes, desde a industria de conteido mainstream, até o caso de um jovem aluno de
uma aldeia no interior de Portugal, passando por influenciadores digitais das mais diversas

naturezas.

5.9.3. Ainvencdo do objeto técnico

O campo do design importa por ser o locus da inovacao, onde 0s objetos técnicos séo
inventados. Operando em uma zona entre as engenharias, a arte e a cultura, o designer, aqui
percebido como o projetista de objetos, atua como um mediador entre as necessidades
(supostas ou identificadas) dos utilizadores e os meios técnicos disponiveis para supri-las.

Antes de ser 0 especialista em objetos, o designer, seja um projetista ou um engenheiro, € 0
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especialista nos elementos que os compdem (pecas, materiais, softwares, hardwares). Porém,
a cada camada de novos objetos técnicos inserida no circulo social dos utilizadores, mais
transformacdes sofre e mais complexo fica 0 meio associado, fazendo com que o designer
seja impelido a se aproximar do campo da cultura. Essa aproximacao ndo é trivial justamente
por conta da forga da visdo de mundo — e de progresso - dominante, imposta a partir do uso
coletivo e sistémico dos objetos técnicos que produziu a cisdo entre tecnologia e cultura. E
assim, espremido entre o dominio dos materiais, 0s métodos da industria e a forga persuasiva
do marketing de um lado, de outro o universo sociocultural das necessidades dos

utilizadores, o designer inventa, mais ou menos consciente de que:

“A disjuncao entre a cultura e a técnica tem sua condi¢do de
existéncia na disjuncdo que estd presente no interior do
proprio mundo das técnicas. Para descobrir uma relagéo
adequada entre o homem e o objeto técnico, seria preciso
poder descobrir uma unidade do mundo técnico mediante
uma representacdo que incorporasse simultaneamente a do
artesdo e a do engenheiro. A do artesdo esta imersa no
concreto, engajada na manipulagdo material e na existéncia
sensivel, e é dominada por seu objeto. A do engenheiro é
dominadora, faz do objeto um feixe de relacdes medidas, um

produto, um conjunto de caracteristicas”.

Simondon, 2020, p. 146.

A aproximacdo aqui € com o processo de invencdo dos objetos no ambito da inddstria do
software que engendra plataformas e aplicacfes para uso massivo, em que 0S projetistas
visam determinadas necessidades, as quais sdo atendidas em termos de funcionalidades e
disponibilidade de um “servico”. O objeto inventado é fruto tanto das condi¢cbes
preexistentes a sua fabricagdo, sejam elas de ordem material como disponibilidade de outros
objetos prévios, materiais especificos como o silicio, por exemplo, usado na confecdo de
microchips, sejam elas de ordem humana, como a disponibilidade de projetistas e técnicos
aptos a manipularem esses objetos e materiais no sentido de produzir inovacao.

Né&o obstante toda essa concretude, a dimensdo semiotica dos objetos sempre esteve

presente nas reflexdes sobre os feitos da engenharia. Para ndo irmos muito longe, ficamos
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no exemplo do arquiteto norte-americano Louis Sullivan, (citado em Burdek, 2010, p. 99):
“Cada coisa na natureza tem sua configuracgédo, quer dizer uma forma, uma aparéncia
externa, pela qual nés sabemos o que significa, e 0 que a diferencia de nés mesmos e de
todas as outras coisas”, em que o ideal funcionalista, ainda no século XIX, predominava nas
reflexdes sobre o papel do designer no mundo. Por ser uma area de desenvolvimento de
produtos de ampla exposic¢do publica como palécios, igrejas e cidades por exemplo, essa
dimensdo semiotica se torna mais 0bvia. Com a evolucdo dos objetos técnicos e de seus
meios associados, essa dimensao adquiriu um novo status, disseminando-se pelas cadeias
produtivas de objetos domésticos até chegar aos artefactos digitais. A figura 3 a seguir

ilustra o processo de inven¢do dos objetos a luz do pensamento de Simondon:

Producio:
Design

Redesign, Objeto técnico
Aperfeicoamento,

Introdugdo de novas
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9
Io‘q
J‘

/
Dty o, %f
& ’, 0.
Disponibilidade de o, £ ‘-
condigBes: 5:9 Gy
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Figura 3 - A invencédo do objeto técnico

A representacédo da invengdo em uma forma de ciclo tem implicacdes. A primeira
delas a indeterminacdo da origem do processo invencdo que invariavelmente se perde na
historia: ndo é possivel definir com precisdo o primeiro objeto técnico, apenas especular.
Depois, considera-se que a partir da existéncia do objeto técnico e de sua utilizacdo efetiva,
0 meio associado se transforma, criando um novo ambiente de uso, e surgem novas
exigéncias, necessidades e desejos dos utilizadores. A utilizacdo efetiva nem sempre é aquela
definida pelos designers, o que implica na fragilidade dos vinculos entre projeto, produto e
uso, sobretudo onde o meio associado (condicdes culturais de utilizagao) esta mais distante
da zona de producédo do objeto, como por exemplo, em paises periféricos que consomem a
producdo oriunda de paises centrais. Assim, como defendem Messias e Mussa (2020, p. 178)

precariedade ¢ improviso podem ser “fatores determinantes para o entendimento da
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constituicdo sociotécnica da cultura digital”. Em sua andlise sobre invencéo, complexidade
e paradoxo dos objetos técnicos digitais, os autores elencaram uma série de exemplos de
algo como um desvirtuamento da funcdo original do objeto em que as categorias de
precariedade e improviso atuaram, designando o termo ‘gambiarra’ para explicar esse tipo
de utilizacdo que opera tanto com hardware, software ou durante a interagdo socio motora
(no caso, de videojogos - objetos investigados pelos autores). Nesse contexto, a gambiarra é
uma forma particular de apropriacdo do objeto técnico. Porém, é a producédo simbolica de
grupos sociais a gerar contetdo digital sobre seus interesses, cujo volume mensurado em
processos de ‘datificacdo’ legitima suas existéncias, identidades e necessidades, que atua
como a forga substancial no contexto da presente investigacdo. Hardware, software e
conteddo estdo, portanto, imbricados numa convergéncia sinérgica no sentido de fazer
emergir processos de apropriacdo tecnoldgica no seio do meio associado.

Enquanto isso, o locus da producdo estd impregnado de uma visdo essencialmente
mercadoldgica em que, nas palavras de Bonsiepe (2010, p. 18): “O design se distanciou cada
vez mais da ideia de ‘solu¢do inteligente de problemas’ e se aproximou do efémero, da
moda, do obsoletismo rapido — a esséncia da moda é o obsoletismo rapido — do jogo estético
formal, da glamourizacdo do mundo dos objetos”. Ou seja, é no &mbito do design que as
forgas do capitalismo operam de modo mais intenso, tanto no uso intensivo do esforgo de
comunicacdo (publicidade) dos objetos, quanto na exploracdo criativa de novas
possibilidades identificadas na prospecdo continua do meio associado, alimentando o ciclo

de invencdo dos objetos técnicos

5.9.4. Como os individuos acedem o objeto técnico

A quinta e ultima aproximacdo reside nas categorias definidas pelo autor relativamente
ao modo de acesso dos individuos aos objetivos técnicos, seja individualmente, nomeadas
como “menor” e “maior”, seja coletivamente. Em Simondon (2020, p. 40), o acesso menor
¢ aquele realizado por operadores dos objetos técnicos que ““...faz do homem um portador de
ferramentas, de acordo com uma aprendizagem concreta, uma espécie de simbiose instintiva
do homem com o objeto técnico usado em determinado meio”. E o modo maior ¢
“politécnico”, ou seja, aquele que demanda uma maior compreensao do objeto, sobretudo
em suas relacbes com outros objetos, quando o utilizador toma conhecimento dos esquemas
de funcionamento da maquina e consegue opera-la em suas configuracbes mais complexas,

e ndo apenas executar uma tarefa para qual ela foi inicialmente concebida. Para Simondon:
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“A condic@o de menoridade é aquela segundo a qual o objeto técnico €, antes de tudo, um
objeto de uso, necessario a vida cotidiana, e faz parte do circulo social no qual o individuo
humano cresce e se forma” (Simondon, 2020, p. 143). A questdo que colocamos aqui € que
esse circulo social foi de tal forma irrigado por objetos técnicos digitais oriundos de
transformacgOes aceleradas nas formas de acesso, producgdo, consumo e produgdo de
conteddos digitais, que ele chegou préximo a um ponto de fusdo com o meio associado. E
nesse amalgama entre circulo social e meio associado que o objeto técnico digital evolui, em
seu processo de concretizacdo, com um relativo grau de autonomia em relagédo ao circulo
operacional dos projetistas que o conceberam. Se por um lado o conhecimento necessario
para a operacdo de uma aplicacdo digital genérica (como um tablet, um correio eletrdnico,
um videojogo ou um sistema de transacdes financeiras como um homebanking) fez parte da
vida de um individuo desde a sua infancia — e com isso ele desenvolveu habilidades
recursivas até certo ponto instintivas sobre aplica¢fes derivadas, por outro, ao tornar-se
adulto, esse individuo é demandado a perceber a interconex&o entre a dada aplicagao e outros
sistemas sociotécnicos, de modo a construir uma visao “maior” do objeto técnico.

Por sua vez, essa visdo maior pode evoluir para um novo patamar, essencialmente
coletivo, que ocorre quando um grupo passa a ter consciéncia do poder que 0 uso sistémico
de tecnologias integradas tem tanto de criar e impor nogdes sociais complexas — ndo apenas
sobre o proprio grupo, mas também sobre a prépria sociedade. Para Simondon, esse é 0
processo que leva a criacdo do sentido de progresso que, no fundo, impede que se conheca
0 modo de existéncia dos objetos técnicos. Essa operacdo de uso maior. mais complexa, pode
ser exemplificada por fendmenos como o da primavera arabe ou aqueles relacionados ao
escandalo de roubo de dados do Facebook pela Cambridge Analytica®®, que promoveram
imensa agitacdo social nos Gltimos 10 anos. Em ambos os casos, coletivos identificaram o
potencial das tecnologias para modificar seus status sociais e realizaram um uso maior, no
sentido atribuido por Simondon, delas.

Em nossa investigagdo, procuramos aproximar o modo pelo qual os alunos se
relacionavam com as tecnologias digitais em busca de evidéncias de um modo maior ou

menor nos termos colocados por Simondon. Para elaborar essa aproximacao foi necessario

30 para saber mais sobre o caso da Cambridge Analytica consultar a reportagem da BBC em https:/tinyurl.com/efwekcy6
(acesso em 22/2/2021).
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antes se aproximar dos alunos, o que demandou uma série de consideragdes que

proporcionaram riscos, oportunidades e limites a presente investigagéo.
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IV - O CUIDADO

“A crianca deve ter o direito de expressar-se livremente. Esse direito deve incluir a
liberdade de procurar, receber e divulgar informacdes e ideias de todo o tipo,
independentemente de fronteiras, seja verbalmente, por escrito ou por meio impresso,
por meio das artes ou por qualquer outro meio escolhido pela crianga”.

Artigo 13 da convencdo da ONU sobre os direitos das criancas (1989)
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6. Consideracdes éticas

O trabalho com criangas e adolescentes (sobre elas e/ou com elas) representa um
extraordinario desafio para um investigador seja quais forem os métodos utilizados. E
consenso civilizatdrio que a categoria social “infancia” seja objeto de protec¢ao e cuidado,
responsabilidade de familias, escolas, organizagdes sociais e governos. Assim, toda
investigacao cientifica que envolva criancas demanda um conjunto de cuidados que tem sido
objeto da literatura especifica sobre 0 assunto, independente se estamos em areas como a da
salde ou a da sociologia. Além dos campos tradicionais como a psicologia ou a educagéo, o
debate académico sobre ética, métodos, abordagens e convivéncias tem sido estabelecido
sobretudo no @mbito dos estudos da sociologia da infancia (SI) em que € discutido o

significado e implicagfes do termo infancia. De acordo com Marchi:

“O principio da infancia como construgdo social questiona a
ideia desta como categoria definida simplesmente pela
biologia e passa a entender seu significado como variavel do
ponto de vista historico, cultural e social e sempre sujeito a
um processo de negociacdo tanto na esfera publica quanto na
privada. Desta negociacdo, participam tanto os adultos (e as
diversas estruturas e instituigoes sociais) quanto, em

condigdes desiguais de a¢do e poder, as proprias criangas”.

(Marchi, 2010, p. 184-185)

Essa visdo aponta para um individuo capaz do exercicio de protagonismos em seu
desenvolvimento social, emocional e cognitivo, superando a ideia de que, confinadas em
instituicbes como a escola ou ao ambiente domeéstico, a crianga € um ser incapaz de lidar
com — e desenvolver, em parceria e ndo apenas em subordinacéo a preceitos definidos pelos
adultos - a propria socializacdo. A questdo da assimetria de poder é crucial para o
investigador que precisa considerar a delicadeza do processo de construcdo das interagdes
que véo permitir a recolha das informagfes necessarias a investigacdo. Alderson (2015),
define trés grandes modos de se lidar com as questfes éticas em uma investigacdo com

criangas: os principios, 0s resultados e os direitos. Os principios referem-se: a) ao respeito
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pela decisdo livre e esclarecida do participante; b) equilibrio na partilha dos beneficios e
encargos da investigagéo; c) evitar danos e reduzir os riscos; d) fazer o bem. Os resultados
estdo associados sobretudo ao esfor¢o no sentido de evitar danos e promover beneficios que
contribuam para o conhecimento e para a promoc¢éo de melhores servicos direcionados ao
publico investigado. E o terceiro modo esta na questdo da consideracdo dos direitos das
criangas, sobretudo a protecdo contra abusos, exploracdo, negligéncia ou discriminag&o.
Esses modos sdo percebidos pela autora como a estrutura ética da investigacdo que deve
estar ciente de todos os aspetos relacionados, a despeito de se enfatizar um ou outro ponto
destacado.

Na presente investigagdo, uma questdo que se coloca, levantada inclusive por alguns
professores das escolas visitadas, é sobre os resultados da investigacdo serem apropriados
pela industria de videojogos. Sabe-se que existe uma linha de estudos sobre os impactos
negativos ndo apenas dos videojogos —mas de todo o aparato tecnoldgico disponivel para as
criangas sobre a satde das mesmas (Torres, 2020; Matos et al, 2019; Patraquim et al, 2018;
Simoes, 2018; Carvalho et al, 2017). Considera-se que sdo estudos extremamente
importantes (os citados sdo todos sobre a realidade portuguesa) pelas questdes relacionadas
aos cuidados e a protecdo dos jovens — 0 uso intensivo de qualquer tecnologia pode derivar
para a adiccdo e causar transtornos graves aos individuos, em especial as criancas.
Entretanto, investigar o problema da apropriacao tecnoldgica é muito diferente de fomentar
a adiccdo tecnologica. A propria base teérica mobilizada na presente investigacao, refutou
uma visdo determinista em que os resultados da pesquisa contribuam para o
desenvolvimento de videojogos (ainda) mais viciantes dos que os que ja existem. Aliés, as
tecnologias chegam e sdo apropriadas pelos jovens — e provavelmente deve continuar a ser
assim — a revelia de controles institucionais ou mesmo parentais. Nao € a questdo do objeto
em si, se é possivel compra-lo ou ndo, conecta-lo ou ndo, mas é ele e 0 meio associado a
oferecer riscos e oportunidades para uma modelagem social da tecnologia em que 0s jovens
podem ser produtores ou consumidores de conteudo digital.

Espremido entre as pressdes das instituicGes responsaveis pela guarda da crianga, as
necessidades da investigagdo e as expectativas do publico investigado, é preciso ter muito
claro que uma imersdo em ambiente escolar ndo pode ser feita de modo agodado; € preciso
contruir um ambiente de confianca reciproco entre investigador, investigados, professores e
técnicos educacionais, e as familias dessas criangas ao longo de um periodo de tempo

estendido, conforme explica Cunha:
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“..para que as pesquisas com crian¢as compreendam de fato
0 ponto de vista delas sobre os assuntos em investigacao, elas
ndo podem ser desenvolvidas de modo aligeirado.
Permanecer no campo por um tempo maior é fundamental
para que primeiramente a relagéo de confianga e afeto seja
estabelecida com as criangas, e, a partir de entdo, dar inicio

’

a pesquisa propriamente dita...” .

(Cunha, 2017, p. 79)

Foi estabelecido entdo que, além de serem parceiras protagonistas nos proprios
processos de socializacdo, as criancas sao atores sociais competentes para refletir sobre a
realidade a qual estdo inseridas e fornecerem informacdes impossiveis de serem
consideradas ndo confiaveis a priori, pelo simples fato de serem criangas. E na atitude do
investigador que residem as condicOes de levantamento das informagdes confidveis. Ao
mesmo tempo em que a simples presenca do investigador em uma escola é objeto de
desconfianca por parte dos alunos, ela também pode ser objeto de extrema curiosidade,
sobretudo se atrelada a elementos que habitam a realidade extraescolar e o imaginario desses
alunos, como os videojogos e a diversdo transgressora associada a esses objetos técnicos
digitais. Porém, esse ser exdtico ndo surge do nada nas escolas — é preciso todo um esforco

anterior de aproximacao com a instituicdo antes de ele chegar aos alunos.

6.1. Procedimentos — o caminho até os alunos

Antes de chegarmos aos alunos foi preciso passar por duas instancias protetoras, a
primeira delas a coordenacdo de servicos educacionais do municipio do Funddo (e seu
correlato em Gouveia). A investigacdo foi apresentada em pelo menos dois encontros
formais como uma acdo associada ao projeto Educacdo Gamificada. Os gestores foram
informados que o projeto previa um acompanhamento cientifico que implicava em a)
observacgdo dos alunos em sala de aula e na escola; b) em aplicagdo de inquéritos; e c¢) na
eventual realizacdo de outras atividades correlatas. Como esperado, ndo houve qualquer
objecdo a investigacdo, uma vez que fazia parte das atividades de um projeto que estava a

ser institucionalizado pelas escolas — inclusive com a participacdo de docentes como
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coordenadores locais das atividades de gamificacdo a serem desenvolvidas. Apenas nos foi
instruido que cuidassemos dos detalhes com os diretores e professores das escolas.

O mesmo se passou diante de diretores e coordenadores locais (docentes das escolas),
que se dispuseram a facilitar o tramite de documentos entre alunos, responsaveis em
educacdo, e o investigador, tais como termos de consentimento livre e esclarecido, inquéritos
e eventuais explicacdes adicionais sobre o projeto em si e 0 acompanhamento cientifico
associado. Na condicdo de projeto institucionalizado pela escola e parte de um conjunto de
atividades curriculares obrigatorias dos alunos, a presenca do investigador e dos técnicos
aplicadores do projeto foi amplamente franqueada aos ambientes escolares e as salas de aula
em que uma atividade semanal era desenvolvida durante cerca de 20 minutos. Essa atividade
consistia na separacdo da turma em equipas de até 5 individuos aos quais era entregue um
tablet com uma aplicacdo de quiz (jogo de perguntas e respostas sobre contetdos de
portugués, matematica e cultura geral). A atividade era uma experiéncia de competicdo
colaborativa em que pontos eram acumulados ao longo de uma competicéo que durava cerca
de dois meses. Os alunos foram informados que seriam observados e eventualmente
fotografados durante as atividades. Apenas em uma turma de uma Unica escola dois alunos
n&o tinham o consentimento dos encarregados em educacao para se deixarem fotografar em
qualquer atividade promovida pela escola, recusa essa que foi devidamente acatada. Todas
essas atividades realizadas foram acompanhadas por pelo menos um professor da escola.

Durante o tempo em que os alunos jogavam, foi possivel observar os comportamentos
de um processo de apropriacdo coletiva da tecnologia e tomar as notas de campo, parte do
conjunto de dados que compde essa investigacdo. Todos os procedimentos da investigagao
foram explicados aos alunos — e ao professor que nos recebia - em varias intervencées do
investigador antes da aplicacdo da sessdo de gamificacdo pelos técnicos do projeto. As
intervencBes mais longas foram realizadas com o objetivo de explicar os termos de
consentimento livre e esclarecido e os detalhes dos inquéritos. Foram os proprios professores
que ficaram responsaveis por receber e cobrar dos alunos a documentacdo referente a
investigacdo. A situacdo configurou o quadro de confianga estabelecido entre os professores,
0s tecnicos do projeto e o investigador, fundamental para o sucesso da aplicacdo e recolha
de dados.

Outro aspeto importante a destacar diz respeito ao sigilo dos dados. Absolutamente
nenhum aluno foi identificado durante os processos de recolha e tratamento de dados. As
observagOes participantes foram realizadas de modo discreto, ndo invasivo, limitado ao

minimo de tempo necessario a identificagdo de um traco de comportamento ou fala
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considerada relevante, e os questionarios ndo continham a identificacdo de ano escolar ou
turma, apenas a escola em que o aluno estudava. Optamos ainda por ndo utilizar fotografias
dos alunos durante as sessfes de gamificacdo em que ficavam mais expostos a observacao
do investigador. N&do obstante, utilizarmos a escola como portal de acesso as criangas,
assumimos um posicionamento aproximado — embora néo totalmente alinhado - ao campo

da sociologia da infancia em que:

“... estudar a infancia por "mérito proprio" significa resgata-
la de sua invisibilidade, isto €, ndo o deduzir simplesmente de
instituicdes como a escola e a familia ou de seus agentes, pais
e professores, que tém sido os Unicos socialmente habilitados
—ao lado dos proprios analistas — para falar sobre e em nome

das criangas e da infancia”.

(Marchi, 2010, p. 188)

Aproximamo-nos quando buscamos captar o que elas estdo a fazer com os media
diretamente dela pelos instrumentos de recolha de dados definidos. Distanciamo-nos ao
tomar as notas de campo elaborados com o nosso viés, analitico e impossivel de ndo ser um
viés institucionalizado. E desse contraste instituido pelo uso eticamente responsavel da

triangulacdo metodoldgica adotada que desenvolvemos nossa investigacao.
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V - METODOS E TECNICAS

“Geertz, por exemplo, sustenta a no¢ao de que a compreensao origina-se mais no ato
de espiar por sobre 0s ombros dos atores e tentar imaginar (tanto observando quanto
conversando) do que os atores pensam que Sao capazes .

Thomas Schwandt
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7. O desenho metodologico da investigacao

A metodologia adotada no presente estudo foi de natureza qualitativa e quantitativa,
envolvendo trés conjuntos de dados: o primeiro constituido por duas entrevistas dirigidas; o
segundo composto por dez notas de campo elaboradas a partir de visitas realizadas as
escolas; e um terceiro item da colecdo de dados é formado pela anélise quantitativa descritiva
de um estudo transversal com 287 alunos que responderam inquéritos sobre habitos de uso
de tecnologias e plataformas.

Em paralelo as a¢des de recolha de dados, foram feitas visitas as escolas envolvidas
no projeto Educacdo Gamificada para acompanhamento das atividades realizadas pelos
técnicos do projeto em sala de aula que consistiram em intervencBes semanais de
aproximadamente 20 minutos. Essa acdo de acompanhamento permitiu ao investigador
conhecer o publico investigado e cultivar um sentimento de empatia com 0 mesmo, tendo
em vista a observacao direta para a elaboracdo de notas de campo e a aplicacdo posterior dos
inquéritos. A identificacdo empatica esta inserida na tradicdo epistemoldgica dos estudos
qualitativos com base na filosofia interpretativista. De acordo com Schwandt (2006, p. 196):
“E um ato de restabelecimento psicoldgico — entrar na cabeca de um ator para entender do
que ele é capaz em termos de motivos, crencas, desejos e assim por diante”. Essa postura
investigativa de carater empatico esteve presente em todas as etapas do processo de recolha
de dados, inclusive durante as atividades relativas aos inquéritos que envolveram
explicacdes prévias, distribuicdo, recolha, analise, reelaboracdo, novas explicacdes, e novas
distribuicdo e analise.

A opcdo de combinar abordagens qualitativas e quantitativas tem sido utilizada
particularmente na pesquisa socioldgica (Creswell e Clark, 2011), e seu “rétulo” mais
comum € conhecido por triangulacdo metodol6gica, um conceito que nao € nativo das
Ciéncias Sociais, mas sim da navegacao e da topografia (Duarte, 2009). Denzin (2006),
discute as imprecisdes do conceito e define quatro tipos possiveis de triangulacdo: a de
dados, a de investigadores, a de teorias e a metodologica. No campo especifico da

comunicacéo, Figaro observou que:

“A triangula¢do é uma abordagem metodologica que requer

um desenho de pesquisa, cujo desenvolvimento pode contar

69



com técnicas de recolha de dados diferentes, tanto com
instrumentos para a pesquisa quantitativa quanto para a
pesquisa qualitativa ou ainda mobilizando instrumentos

quantitativos e qualitativos em uma mesma pesquisa’

(Figaro, 2014, p. 130)

A investigacdo de Figaro diz respeito a questfes ligadas ao campo da comunicacdo em
ambientes de trabalho, em que a utilizacdo da triangulacdo metodoldgica tem demonstrado
resultados satisfatorios por permitir a recolha de dados de diversas fontes de informacao,
sejam elas primérias ou secundarias, em especial questionarios, entrevistas e observactes
diretas da realidade — tal como a nossa proposta investigativa. Ainda no campo
organizacional, segundo Prolo, Lima e da Silva (2018, p. 33): “..nas organizacdes
encontram-se processos surgidos de acOes propositais das pessoas, onde pode ser entendida
a intencionalidade na medida em que o pesquisador e 0 pesquisado interagem entre si,
gerando sentido ao mundo”. Porém, ndo € apenas nas organizacdes — e a escola é uma
organizacdo - mas o problema da pesquisa qualitativa em oposi¢éo a pesquisa quantitativa
evoca toda uma discussdo que foge ao nosso esforco investigativo, mas que pode ser
observada por exemplo em Santos (2008), onde o autor discorre sobre sua posicao
epistemoldgica nao positivista, defendendo que todo conhecimento cientifico resulta de uma
construcdo social. Limitamo-nos a assumir um método com base em triangulacdo de dados
a partir de trés técnicas especificas de coleta, combinadas ao longo de dois anos de imersao
caracterizada por visitas controladas a um dos principais ambientes de circulacdo do publico

investigado: a escola. A figura 4 a seguir ilustra o desenho metodol6gico da investigacao:
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Figura 4 - Desenho metodoldgico da investigagéo

O objeto perseguido € o fendmeno da apropriacdo da tecnologia, observavel a partir da
identificacdo de comportamentos de producdo e consumo de conteudo digital captados pelas
técnicas de recolha de dados definidas. As técnicas foram aplicadas em sequéncia:
primeiramente foram as entrevistas que apontaram para onde deveriamos olhar durante o
procedimento de observacao participante. Em seguida, as observacGes apontadas em um
caderno de notas de campo orientaram a definigdo de varidveis a serem investigadas através

dos inquéritos distribuidos ao publico investigado.

7.1. As entrevistas dirigidas

As entrevistas foram realizadas com base em um roteiro previamente elaborado com
base nos objetivos da investigacdo e na fundamentacéo tedrica preliminar. Cada uma delas
teve duracdo aproximada de 20 minutos, e produziram um total de 14 paginas de transcri¢ao.
A intencdo da entrevista dirigida foi de recolher uma quantidade significativa de informacdes
relativas ao acesso a internet, interesses, vida familiar, uso de tecnologias e plataformas, e
exposicdo aos media entre outros, visando a posterior producdo de notas de campo e a
estruturacdo de um questionario geral. Seidman (2006), explica que a entrevista
fenomenoldgica, desenvolvida para aprofundar o conhecimento sobre a experiéncia de vida
do entrevistado deve ser aplicada em trés encontros: um para se conhecer a historia de vida
do entrevistado, outro para explorar os detalhes da experiéncia e um terceiro para se produzir
uma reflexdo sobre o significado da experiéncia do entrevistado. Esse conjunto de
entrevistas é ideal para situagdes em que o foco da investigacdo esta na experiéncia do

entrevistado. Porém, na presente investigacao, nosso objetivo ndo estava propriamente nos
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entrevistados em questdo, mas nas impressoes e percec¢des deles sobre producgdo e consumo
de contetdo digital. Suas respostas foram Uteis também para a fundamentagéo dos inquéritos
posteriormente aplicados a um conjunto de alunos mais jovens, aos quais 0s entrevistados
faziam referéncias durante as entrevistas.

Para Fraser e Gondim (2004), a entrevista é o que permite o acesso do pesquisador
a0 que esta acessivel a mente do entrevistado durante 0 momento de interacdo e, em um
processo de influéncia mutua, gerar algo como um “discurso compartilhado” em que se
permita a compreensao de valores e opinides dos entrevistados sobre os temas tratados. Para
Paula et al (2014), é a empatia 0 sentimento que permite essa compreensdo sem ter a
necessidade de ter “vivido a vida do outro”. O estabelecimento de uma relagcdo empatica
entre o pesquisador e os entrevistados considerou duas questdes importantes: o pesquisador
era cidaddo estrangeiro e apesar de falar a mesma lingua dos pesquisados, diferencas de
pronuncia e vocabulério eventualmente emergiram na conversa; a diferenca de idade entre
0s investigados e o pesquisador variava entre 35 e 40 anos, evidenciando uma distancia
geracional que colocava o investigador previamente numa desconfortavel posicdo de
autoridade inibidora. Apesar de alguma dificuldade inicial com as entrevistas, os dados
obtidos foram considerados validos para o prosseguimento da investigacao.

Como se tratava de jovens com idade inferior a 18 anos, uma semana antes da sua
realizacdo foi encaminhado aos encarregados em educacdo dos dois jovens um termo de
consentimento livre e esclarecido, em que o este e 0 entrevistado declaram estar cientes dos
objetivos e procedimentos da investigacdo, e concordam em dela participar. As entrevistas
foram realizadas separadamente, no mesmo dia, no laboratério do projeto Educacdo
Gamificada, localizado nas instalacfes da Incubadora Aldeia do Xisto, municipio do
Funddo. Ambos os entrevistados tinham a altura 17 anos e ja haviam participado de
atividades anteriores no projeto (uma oficina de cocriacdo de videojogos e um teste de
produto) e estavam familiarizados com o ambiente onde se realizou a entrevista. As figuras

5 e 6 a sequir referem-se ao sitio onde foram feitas as entrevistas.
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Figura 5 - Local das entrevistas (area externa) Figura 6 - Local das entrevistas (area interna)

7.2. A imerséo participante

Durante boa parte do tempo que durou a investigacdo, o investigador foi uma
presenca exoética nas escolas. Em um primeiro momento, entre janeiro e abril de 2018, o
investigador realizou as primeiras visitas na condicdo de observador técnico do projeto
Educacao Gamificada, acompanhando o procedimento do projeto nas escolas nos concelhos
do Fundao e de Gouveia. Em seguida, conforme progredia a aceitacdo do investigador no
ambiente escolar, foram introduzidos os temas de pesquisa e realizadas as atividades de
inquérito. Assim, em 2018 foram realizadas 6 visitas técnicas para reconhecimento do
terreno, reunido com professores e diretores e contatos iniciais com os alunos. Essas visitas
podem ser consideradas como preparatérias e ndo foram coletados dados para a investigacao.
Entre outubro e dezembro de 2019 foram 12 visitas no concelho do Fundéo e 3 no concelho
de Gouveia em que houve atividades de recolha de dados. Por fim, entre janeiro e fevereiro
de 2020, foram mais 7 visitas, sendo que 6 no Fundao e uma em Gouveia.

Ao longo das visitas, o investigador pode observar o comportamento dos alunos tanto
dentro de sala de aula quanto em suas interacbes nos demais ambientes da escola,
notadamente o uso que faziam dos telemdveis e smartphones durante os intervalos das aulas
nos corredores, bares, atrios e demais espacos de convivéncia. Por diversas vezes, 0
investigador foi abordado pelos alunos e indagado sobre suas preferéncias por jogos e
tecnologias, 0 que ensejou conversas e trocas de informacéo sobre aplicativos, conteudos e
tecnologias. O investigador também tomou a iniciativa de abordar os alunos para conversar
sobre tecnologias, conteudos, videojogos, aplicativos e 0 uso que efetivamente os jovens
faziam das tecnologias. Essa imers@o no cotidiano dos alunos foi um elemento importante
para a construgdo de um sentimento muatuo de empatia que posteriormente facilitou a adeséo
aos inquéritos distribuidos. Em virtude da necessidade de se preservar a privacidade dos

alunos, essas interacbes ndo foram gravadas ou filmadas, sendo, porém, relatadas e
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sintetizadas no diario de campo. Assim, foram realizadas um total 26 visitas as escolas,

conforme tabela 4 a sequir:

Tabela 4- Visitas as escolas

Data Concelho Escola Obijetivo Atividades
19/1/2018 Fundéao Externato Reconhecimento do terreno Acompanhamento
26/1/2018 Fundéao Silvares Reconhecimento do terreno Acompanhamento
16/4/2018 Gouveia Gouveia/Tazem Reconhecimento do terreno Acompanhamento
30/4/2018 Gouveia Gouveia/Tazem Reconhecimento do terreno Acompanhamento
14/5/2018 Gouveia Gouveia/Tazem Reconhecimento do terreno Acompanhamento
28/5/2018 Gouveia Gouveia/Tazem Reconhecimento do terreno Acompanhamento
14/5/2019 Fund&o Silvares Observacéao Notas de campo
29/5/2019 Fundéo Jodo Franco Observagao Notas de campo
15/10/2019 Gouveia Gouveia/Tazem Observagéao Notas de campo
4/11/2019 Gouveia Gouveia/Tazem Observacéao Notas de campo
5/11/2019 Fund&o Jodo Franco Observacéao Notas de campo
6/11/2019 Fundéo Externato Observagao Notas de campo
7/11/2019 Fundéo Serra da Gardunha Observagéao Notas de campo
4/12/2019 Fund&o Jodo Franco Observacéao Notas de campo
5/12/2019 Fund&o Serra da Gardunha Observacéao Notas de campo
11/12/2019 Fundéo Externato Observagéao Notas de campo
25/11/2019 Fund&o Silvares Recolha de dados Entregade TCLE e
inquérito

26/11/2019 Gouveia Gouveia/Tazem Recolha de dados Entregade TCLE e
inquérito

30/11/2019 Fund&o Externato Recolha de dados Entregade TCLE e
inquérito

1/12/2019 Fundao Serra da Gardunha Recolha de dados Entregade TCLE e
inquérito

3/12/2019 Fund&o Jodo Franco Recolha de dados Entregade TCLE e
inquérito

13/1/2020 Funddo Jodo Franco Recolha de dados Recolhade TCLE e
inquérito

14/1/2020 Fundéao Externato Recolha de dados Recolhade TCLE e
inquérito

15/1/2020 Funddo Serra da Gardunha Recolha de dados Recolhade TCLE e
inquérito

17/1/2020 Fundéao Silvares Recolha de dados Recolhade TCLE e
inquérito

24/1/2020 Gouveia Gouveia/Tazem Recolha de dados Recolha de TCLE e

inquérito
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Todas essas atividades podem ser caracterizadas como um estudo de base etnogréfica
(Angrosino, 2009) a perpassar a investigacdo, sendo também si mesmas um procedimento
de recolha de dados. A atividade de imersdo exigiu do investigador um afastamento e um
deslocamento do mundo do puablico investigado, a0 mesmo tempo em que ele se posicionou
como um individuo recém-chegado ao ambiente desse publico, situando-o numa esfera
tedrica que se aproxima tanto de uma subjetividade apropriada ao campo p6s-moderno,
quanto de um funcionalismo pragmatico que busca a objetividade dos dados obtidos por

métodos quantitativos.

7.3. Os inquéritos

O questionario geral (ou inquérito), técnica de recolha de informac6es de viés légico-
dedutivo, teve como principal objetivo obter dados quantitativamente aceitaveis dentro do
universo do publico delimitado e dos objetivos da investigacdo. O questionario foi aplicado
primeiramente em um pré teste com vinte alunos separados em quatro grupos de trés e dois
grupos de cinco, na presenca do investigador. Para cada um dos alunos, foi entregue um
tablet com as questfes a serem respondidas. Os alunos estavam autorizados a realizar
perguntas diretamente ao investigador ou trocar ideias com seus colegas. A aplicacdo do pré-
teste serviu para realizar correcdes de forma (usar ou ndo o tablet para a recolha de dados),
e de conteddo (avaliar a pertinéncia do contetdo, sua adequacéo e vocabulario). A atividade
durou aproximadamente sessenta minutos, apds os quais foram identificadas necessidades
de ajustes de vocabulario, reagrupamento e sequenciamento de questbes, assim como foi
concluido que a utilizacdo dos tablets para a aplicacdo do questionario em escala nédo era
viavel, basicamente por questbes de confiabilidade da conexdo a internet e pelo efeito
dispersivo que o instrumento produzia nos alunos. As informacdes obtidas com o pre-teste
ndo compdem o conjunto de dados da investigacéo.

O questionario foi entdo adaptado para o formato impresso, ao qual foi anexado um
termo de consentimento livre e esclarecido para ser assinado pelo responsavel em educagéo
dos alunos. Posteriormente, os questionarios foram distribuidos em sala de aula, durante a
atividade do projeto Educacdo Gamificada, e apds uma semana, foram devolvidos com os
respetivos termos de consentimento assinados. Ao ser entregue aos alunos, o questionario
foi lido pelo investigador para sanar eventuais duvidas quanto as perguntas. De um total de
377 questionarios distribuidos, 287 foram considerados validos, todos de alunos do 7° e do

8° ano. Dessa forma, a investigacao, que estava direcionada para uma populacédo total de
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1080 alunos (N), alcangou uma amostra de 27,274% desse total (n=287). Os dados
constantes nos questionarios foram inseridos em um formulério eletrénico (Google Form),
que por sua vez gerou uma planilha Excel. Essa planilha foi exportada para o software SPSS

onde os dados foram analisados e interpretados.

7.4. O percurso da investigagéo

A investigacdo esteve associada ao projeto Educacdo Gamificada, que foi uma
iniciativa da Agéncia de Desenvolvimento Gardunha 21, organizagdo social situada no
municipio do Fund&o, que em parceria com a empresa de videojogos Meet Playware, start-
up localizada também no municipio. Em 2017, as duas entidades propuseram uma
candidatura ao Portugal Inovacdo Social para a execucdo de um projeto que tinha como
objetivo trabalhar a motivacdo de alunos do ensino basico pelo uso de videojogos em
contexto educacional. O projeto previa uma série de atividades de intervencdo em sala de
aula e dentro das escolas por determinados periodos de tempo durante o ano escolar. Essas
intervencdes foram realizadas por técnicos das areas de educacéo e design de videojogos sob
a supervisédo de investigadores de Portugal e do Brasil que propiciaram um acompanhamento
cientifico do projeto a partir de suas bases epistemoldgicas. Assim, a presente investigacao
esta inserida no contexto de aplicacdo e desenvolvimento desse projeto — embora nao seja
uma investigacdo sobre o projeto em si, mas de uma tematica correlata em um campo tedrico
interdisciplinar. Varias atividades de ambas as acGes por vezes ocorreram de forma
simultanea, uma vez que foi o projeto Educacdo Gamificada que permitiu 0 acesso as escolas
em condicBes favoraveis a imersdo do investigador e a facilitacdo dos encontros com o
publico investigado. De acordo com a proposicdo de candidatura do Educacdo Gamificada

ao Portugal Inovacédo Social (2017, p. 9):

“A introdug¢do de ambientes gamificados no ecossistema
escolar pretende promover diversos efeitos permanentes e
sustentéveis, tais como uma mudanga no comportamento dos
atores envolvidos, principalmente estudantes e professores,
mas também da familia. Entre os principais impactos
percebidos em experiéncias anteriores, realizadas no Brasil,

destacam-se:
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(1) Aumento dos niveis de concentracao e dedicacao a escola;
melhoria dos resultados; reforgo da quantidade e qualidade
da adesdo de jovens as iniciativas, projetos e equipamentos
escolares; atualizacdo das boas praticas em ambiente

escolar;

(2) Fomento das relac6es interpessoais mediante a utilizagéo
de tecnologias educacionais, promovendo a partilha entre
alunos, professores e familia em torno dos temas incluidos no

programa curricular; e,

(3) Mudanca organizacional e de dinamicas dentro do
ambiente escolar, passando o aluno a exercer maior
protagonismo nas atividades propostas, a0 mesmo tempo em
que promove um contacto espontaneo com a comunidade
onde as escolas estdo inseridas, ampliando a formacéo de

uma cidadania plena e atual ”.

Entretanto, 0 acompanhamento cientifico ndo esteve focado na afericéo dos 3 itens acima
citados. As questdes colocadas como resultados observaveis no Brasil e como expectativas
em relacdo a aplicacdo do projeto em Portugal dependem dos modos pelos quais as
tecnologias sdo apropriadas pelos individuos — questao essa que configurou o problema da
presente investigacdo e demandou 0 acompanhamento sistematico ao longo de um periodo
de tempo estendido.

O trabalho de campo comegcou em marco de 2018, com duas visitas técnicas, uma a
Escola de Silvares e outra ao Externato Capitdo Santiago de Carvalho. Essas visitas ndo
geraram dados validos para a investigacdo, mas serviram para o investigador estabelecer
contato com o terreno, conhecer as escolas, alunos, professores e diretores. Essas visitas,
conduzidas por dois técnicos do projeto, um designer com mestrado em videojogos, outra
uma comunic6loga com mestrado em educacdo e doutoramento em design, duraram
aproximadamente quarenta minutos cada. Nessa a¢&o, a dindmica de aplica¢do do videojogo
em sala de aula pode ser acompanhada pelo investigador. A rececdo dos alunos a altura era
substancialmente positiva uma vez que, além de interromper as aulas (qualquer agdo que
interrompa as aulas de jovens é quase gue unanimemente percebida como positiva), a

atividade desenvolvida com tablets e videojogos era bastante divertida, promovia integragao
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e um novo arranjo fisico e social na sala de aula durante os vinte minutos em que os técnicos
permaneciam em contato com os alunos.

Entre marco e abril de 2018, foram realizadas quatro visitas as escolas de Gouveia,
acompanhando o técnico do projeto. Cada uma dessas visitas durou aproximadamente quatro
horas, sendo que cerca de uma hora para observacao de atividades de videojogo em sala de
aula nas turmas dos nonos anos, e trés horas para observacéao de atividades livres dos alunos
nos demais ambientes da escola. Essa atividade também nao gerou dados validos para a
investigacao, servindo, porém, como oportunidade de inser¢édo do investigador no ambiente,
em que pdde circular a vontade e conversar com alunos das idades entre 11 e 17 anos que se
interessavam pelo projeto Educacdo Gamificada nas escolas.

Apds essa visitas iniciais, 0 proximo contato com os alunos foi em janeiro de 2019. Com
0 apoio de um dos técnicos do projeto Educacdo Gamificada, morador do concelho e ex-
aluno do Agrupamento de Escolas do Fund&o, foram selecionados dois alunos (entdo no
décimo segundo ano), ambos com 17 anos, para a realizacdo das entrevistas dirigidas.
Ambos os jovens, de idade mais avancada do que a média de idade do publico investigado,
foram escolhidos por terem participado de uma das etapas do projeto Educacdo Gamificada,
ainda em 2017, a de modelagem de uma tecnologia para videojogos em escolas. Os dados
das entrevistas foram registados em audio e estudados, servindo tanto na apuracéo do olhar
do observador durante as visitas técnicas, como para fornecer subsidios a construcdo dos
inquéritos.

As visitas técnicas foram retomadas em maio de 2019, dessa vez com o foco nas turmas
dos sétimos anos do concelho do Fundéo. Em reuniGes prévias com os diretores e professores
sobre o andamento do projeto, foi reforcada a informacdo sobre o acompanhamento
cientifico do mesmo e que durante as visitas eventualmente seriam recolhidas informacdes
diretamente dos alunos mediante aceitacdo de termo de consentimento livre e esclarecido
pelos encarregados em educacdo, e indiretamente através de observacGes sobre acdo livre
dos alunos nos ambientes escolares. Em qualquer um dos casos, estavam garantidas a
privacidade e o anonimato dos jovens, que ndo seriam, de forma alguma, identificados na
investigagdo. Como o0 projeto era uma acdo institucionalizada na escola, e o
acompanhamento cientifico a ele associada previa a recolha de dados, ndo houve objecéo da
parte de diretores e professores; ambos se dispuseram a colaborar com a cessdo de tempo de
suas aulas para as atividades de explicacdo do procedimento pelo investigador, a distribui¢éo
de inquéritos e termos de consentimento livre e esclarecido e posterior recolha e guarda

temporéaria dos questionarios.

78



As 26 visitas as escolas foram sempre acompanhadas pelos técnicos do Educacdo
Gamificada, cuja atividade passou a ser supervisionada diretamente pelo investigador.
Durante esse periodo, os dados da investigagdo foram coletados (notas de campo e
inquéritos). Todas as atividades nas escolas também foram acompanhadas por professores
designados pelos diretores para facilitar a acdo do investigador e dos técnicos do Educacéao
Gamificada. A concluséo da coleta dos dados estava prevista para acontecer entre fevereiro
e junho de 2020 — o que ndo pode ocorrer devido aos efeitos provocados pela pandemia da
Covid-19, que promoveu o encerramento das escolas e dificultou ou impediu o0 acesso aos
alunos. Diante da situacdo emergencial, os dados obtidos foram considerados vélidos e foi
procedida a sua analise conforme consta no capitulo 9 da presente investigacéo. A figura 7
a seguir apresenta 0s cronogramas superpostos do projeto Educacdo Gamificada e do
acompanhamento cientifico sobre o problema da apropriacdo social da tecnologia pelo

publico investigado:

- Out 2017 Abr 2018 Jan 2019 Mai 2019 Jan 2020 No'
Educagao ‘ . " | ‘
Gamificada ! | | ! \
Modelagem Aplicagioem  Aplicaggoem  Aplicagio em Aplicagdo em Encer
e tes‘Fe‘de Gouveia Fund3o Funddo e Funddo e em
prOtOtlpO Gouveia Gouveia
Out 2017 Abr 2018 Jan 2019 Mai 2019 Jan 2020 No
Acompanhamento ‘ | | | |
s \ I \ \
Cientifico ' )
Visitas técnicas Entrevistas Pré-teste Imersdo
em Fundio e dirigidas Inquéritos
Gouveia Grupos focais
pandemia

Figura 7 - Cronogramas superpostos

O cronograma apresenta os periodos de referéncia em que foram realizadas as atividades de
campo, em que os tragos verticais indicam a época do encerramento das respetivas agdes,
com destaque para o periodo entre mar¢co e novembro de 2020 em que a pandemia

interrompeu as visitas.

7.5. O impacto da pandemia do Covid-19 na investigagéo

Os dois primeiros casos de covid-19 em Portugal foram oficialmente confirmados em 2
de margo de 2020. A essa altura dispiunhamos de um conjunto de dados ndo sistematizados

composto por duas entrevistas dirigidas, um namero ainda incerto de questionarios aplicados
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considerados vélidos e dois experimentos de grupo focal que optamos por ndo utilizar por
serem considerados testes de formato. Ainda n&o havia sido decretado o encerramento das
escolas, porém os indicios de que a situacao iria se agravar ja eram evidentes com a escassez
de produtos como o alcool desinfetante e as mascaras descartaveis. Nao estdvamos de todo
satisfeitos com a qualidade dos dados que dispinhamos e planejdvamos refazer todos os
experimentos entre marco e maio de 2020. Entretanto, o decreto governamental de 12 de
marco de 2020, ordenou o encerramento das escolas a partir da segunda-feira, dia 16 de
marc¢o de 2020. O periodo compreendido entre 2 e 16 de marco foi de uma tensa expectativa
sobre a iminéncia de medidas sanitarias mais duras, sobretudo diante da gravidade da
situacdo em paises vizinhos como Espanha e Italia. Essa situacdo promoveu a
desestabilizacdo de todo o trabalho de campo desenvolvido até entdo, baseado na
convivéncia entre o investigador e a comunidade escolar. J& o periodo entre 16 de marco e
14 de setembro (arranque do ano escolar 2020/2021), foi impossivel estabelecer qualquer
contato com as escolas para efeito da investigacdo. Na condicdo de elemento externo as
escolas - cuja prioridade passou a ser a adaptacdo e o desenvolvimento de processos de
educacdo remota - restou-nos aguardar pelo momento de retomar os contatos e realizar 0s
novos procedimentos de recolha de dados.

De facto, as escolas retomaram as atividades a 14 de setembro de 2020. Entretanto, nossa
presenca nas escolas s6 passou a ser discutida com os diretores cerca de um més depois e
ndo foi possivel avancar diante do clima de inseguranca sanitaria predominante. Com a
chegada do outono, os niveis de contaminacgdo se elevaram e as hipdteses de aproximacao
diminuiram drasticamente. Diante das incertezas de tal situacdo, considerando ainda a
possibilidade de uma segunda vaga que efetivamente se confirmou, ou suspendiamos a
investigacdo ou continuavamos com o0s dados que tinhamos até entdo. Nossa decisdo foi
continuar mesmo reconhecendo que os dados coletados ndo estavam alinhados com a nossa
expectativa e que poderiamos fazer novos experimentos mais a frente. Em dezembro de
2020, o investigador precisou voltar ao seu pais de origem, encerrando assim as hipoteses

de realizar novas recolhas de dados.
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8. Amostra

A composicdo da amostra foi instituida a partir de um segmento estudantil
participante do projeto Educacdo Gamificada, aplicado durante os anos escolares 2017/2018,
2018/2019 e 2019/2020. Dos alunos que participaram do primeiro ano de aplicacéo, foram
selecionados dois (um rapaz e uma rapariga) para a entrevista em profundidade, ambos do
concelho do Funddo. Para os inquéritos, foram obtidos 287 questionarios validos. Para
determinar o quantitativo de alunos elegiveis para a investigacdo foram estabelecidos os
seguintes critérios, a serem atendidos simultaneamente:

e Terentre 11 e 17 anos.

e Fazer parte dos ultimos anos do ensino basico (7°, 8°, ou 9° ano).

e Ter participado do projeto Educacdo Gamificada promovido pela Camara
Municipal do Fund&o e criado e executado pela empresa Meet Playwere

e Ter estudado em alguma das seis escolas participantes do Educacéo
Gamificada.

Os critérios de elegibilidade foram estabelecidos com base nos objetivos da investigacao e

na perspetiva de acesso as escolas ao longo do tempo disponivel pelo investigador.

8.1. O entorno: demografia e economia da zona em que vive o publico

investigado

Em acordo com o sistema de nomenclatura das unidades territoriais para fins
estatisticos da Unido Europeia (NUTS), a regido das Beira Interior, onde se localizam os
concelhos do Funddo e de Gouveia, € classificada como uma sub-regido de nivel llI,
caracterizadas por uma baixa autonomia politica dos governos locais®!. No caso dos
referidos concelhos, ambos apresentam caracteristicas e aspetos geogréaficos, fauna e flora
similares, uma vez que estdo situados ao pé do macico da Serra da Estrela. Porém, a situacao

socioeconémica aponta para algumas diferencas. Segundo informacdes oficiais do Pordata3?

31 Sobre NUTS, consultar o glossario do Pordata em https://www.pordata.pt/Glossario

32 https://www.pordata.pt/Municipios/Continente/Quadro+Resumo/Gouveia-252279 acesso em 20/1/2021
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(dados de 2019), o municipio de Gouveia tem uma populacdo de 12.437 habitantes, sendo
que apenas 8,9% sdo considerados “jovens” (até 15 anos). Por sua vez, o Fundao contava, a
mesma altura, com 26.607 habitantes, com 10,5% de jovens33. No Funddo eram 274 idosos
(acima de 65 anos) para cada 100 jovens, enquanto que em Gouveia essa relacéo era de 378
idosos para cada grupo de 100 jovens, mais do que o dobro do indice de envelhecimento de
Portugal (161 idosos para cada grupo de 100 jovens). Em ambos o0s casos, bem acima da
média nacional, se evidenciam uma situacdo de envelhecimento populacional como algo
com o que os moradores dessas zonas tém que lidar cotidianamente.

No tocante a situacdo econdmica dos residentes®*, o ganho médio mensal de um
trabalhador do Funddo era, em 2018, de € 922,00 e 45% da populacdo acima dos 15 anos
recebeu pensdo da Seguranca Social ou da Caixa Geral de Aposentados. Enquanto isso, em
Gouveia, 56% da populacdo recebia esse mesmo apoio, e 0 ganho médio mensal do
trabalhador era de € 864,00. Se comparados a outros concelhos portugueses tais como Lisboa
(ganho médio mensal de € 1616,10 e indice de envelhecimento médio da populacédo de 172
idosos para cada grupo de 100 jovens), Porto (€ 1374,50 e 219 idosos para 100 jovens) ou
Braga (€ 1076,60 e 118 idosos para 100 jovens) os indicadores descrevem Fundédo e Gouveia
como concelhos envelhecidos e empobrecidos. Entretanto, se a comparagéo for entre esses
concelhos e as capitais dos distritos que os contém, 0s nimeros j& ndo sao tao distantes: em
Castelo Branco, capital relativa ao Fundéo, sdo 214 idosos para cada grupo de 100 jovens; e
o ganho médio mensal do trabalhado chegou, em 2018, aos € 957,10. J& na capital Guarda,
relativa ao concelho de Gouveia, sdo 199 idosos para cada 100 jovens; e o ganho médio
mensal do trabalhador a altura foi de 1054,80.

O Fundao concentra uma diversificada atividade econdémica, com destaque para a
producdo agricola com énfase em cereja, péssego, uvas e azeitonas. Entretanto, das 1813
empresas registadas no Diretorio de Empresas de Portugal (dados de 2019)%°, eram 1247
ligadas ao comércio por grosso e a retalho. H& também industrias de polimento de pecas de
joalheira, de transformacdo de madeira e beneficiamento de granitos e vidros. Mais
recentemente, 0 municipio tem atraido, empresas de base tecnologica para 0

desenvolvimento de softwares de apoio as atividades econdmicas diversas. Por sua vez, a

33 https://www.pordata.pt/Municipios/Continente/Quadro+Resumo/Fundo-252274 acesso em 20/1/2021.

34 https://www.pordata.pt/Municipios acesso em 20/1/2021
35 hitps://infoempresas.jn.pt/Concelho FUNDAO.html acesso em 20/1/2021
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atividade econémica em Gouveia se caracterizava pela presenca de 742 empresas registadas
no mesmo Diretério®, com predominéncia para a fabricagdo de produtos metalicos,
alimentos e produtos téxteis. Segundo dados de 2019 disponiveis no Pordata®’, o produto
interno bruto per capta da regido centro de Portugal ocupava a sexta posi¢do no ranking da
produtividade por regides do pais, a frente apenas da regido norte, o que indica uma regido
menos desenvolvida economicamente, porém portadora de desigualdades internas

significativas.

8.2. Situacao geral da conectividade do publico investigado

No que tange a conectividade nos agregados familiares portugueses com pelo menos
uma crianca em casa (idade até os 15 anos), segundo os dados disponibilizados pelo INE
(Instituto Nacional de Estatistica)®, referentes ao ano de 2018, 94% deles dispdem de
internet banda larga e 96% tém acesso a internet. J& nos agregados familiares sem a presenca
de criancas, os nimeros apontam para 72% (fibra/banda larga) e 75% (ADSL). A despeito
da qualidade operacional dessa banda larga, os dados sugerem uma situacao de “acesso
universal” relativamente aos agregados familiares com pelo menos uma crianca em casa,
além do que a presenca da(s) crianca(s) parece ser um fator a ser considerado pelos chefes
da familia para a contratacdo do servico de conectividade.

Quanto a disponibilidade de computador com ligacdo a Internet e com ligacao a
Internet através de banda larga nos agregados domésticos privados, os dados referentes a
Portugal que constam no Pordata referem-se ao ano de 2017%° e apontam a presenca do
artefacto em 71,5% dos domicilios. Porém, é preciso considerar duas questdes. Em primeiro
lugar, esses dados dizem apenas se existe algum computador com internet no agregado
familiar, sem considerar se tal equipamento esta efetivamente disponivel para as criangas.
Em segundo lugar, o computador ndo é o Unico dispositivo para acesso a contedos da
internet em um agregado familiar: telemoveis, smartphones, tablets, consolas de videojogos

também permitem tal acesso, sobretudo entre o publico investigado.

%6 https://infoempresas.jn.pt/Concelho GOUVEIA.html acesso em 20/1/2021

87 https://www.pordata.pt/Municipios/PIB+(base+2016)-894 acesso em 20/1/2021
3Bhttps://www.ine.pt/xportal/xmain?xpid=INEexpgid=ine_destaqueseDESTAQUESdest_boui=354447153eDESTAQUE
Smodo=2 acesso em 20/1/2021

%9 https://www.pordata.pt/DB/Portugal/Ambiente+de+Consulta/Tabela acesso em 20/1/2021
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8.3. Caracterizacéo do publico investigado

Apresentaremos neste topico a descri¢do quantitativa do pablico inquirido. A sequéncia
de tabelas detalhadas a seguir tem como objetivo caracterizar a distribui¢do do publico por
género, idade, concelho e escola. Assumimos que nesta investigacdo o numero maximo de
alunos a serem inquiridos (N) é igual a 1080 alunos, sendo 753 no concelho do Fundao e
327 no concelho de Gouveia. Conforme ja referido, esses s@o os dados de alunos matriculado
no 3° ciclo do ensino béasico dos concelhos em 2019, ano em que foram realizadas as
recolhas. Assim, dentro do escopo da investigacdo, foram 192 inquéritos aplicados no
Fundéo (nF), em que foi atingido o percentual de 25.49%; enquanto no concelho de Gouveia,
foram 95 inquéritos (nG), com o percentual de 29,05%. Ao compilar os dados, temos
N=1080 e n=287, 0 que representa uma amostragem de 27,27%. Cada inquérito foi
preenchido por um Unico aluno uma Unica vez (sem repeticdo).

O conjunto de tabelas apresentadas descreve o publico investigado, assumido como
heterogéneo, em uma amostragem de conveniéncia stratificada, com predominancia do
génerofeminino, com idade média de 12,932 anos (desvio padrdo = 0,838), e
maioritariamente residente no concelho do Funddo. O n=287 indica uma margem de
confianca de 95% para uma margem de erro de 4,96%. A intencdo do inquérito foi identificar
padrdes de comportamento relacionados a apropriacéo tecnolégica: gostos, tempo dedicado,
influéncias, contetdos e tecnologias. O detalhamento por escola pode ser observado na
tabela 5 a seguir em que N esta representado pela populacdo elegivel para o estudo e “n” o

total da amostra:

Tabela 5- Populacdo (N) e amostra (n)

Populacéo Inquéritos Percentual de
Concelho ) Escola ) . .
elegivel aplicados inquéritos aplicados
AEF - Jodo Franco 92 12,21%
AEGX - Serra da Gardunha 70 9,29%
Fundéo 753 AEGX - Silvares 16 2,12%
Externato Capitdo Santiago de
14 1,85%
Carvalho
Total Fundédo 192 25,49%
) AEG - Gouveia 72 22,01%
Gouveia 327 _
AEG - Vila Nova de Tazem 23 7.03%
N 1080 Total Gouveia 95 29.05%
n 287 27,27%
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Esse conjunto de alunos inquiridos passava cerca de 25% do seu dia na escola, local de
aprendizado, socializacéo e apropriacéo tecnologica (dentre outras). Como um dos principais
espacos do entorno do jovem, a escola pode influenciar (nas) e é influenciada (pelas)
escolhas desses jovens, em particular as escolhas por tecnologias e conteudos.

8.4. As Escolas

Das seis escolas que participaram da investigacdo, quatro delas estavam situadas no
concelho do Fundao: Escola Jodo Franco, ligada ao Agrupamento de Escolas do Fundao
(AEF - Jodo Franco); Escola Serra da Gardunha (AEGX — Serra da Gardunha) e Escola de
Silvares (AEGX — Silvares), ligadas ao Agrupamento de Escolas da Gardunha e Xisto, 0
Externato Capitdo Santiago de Carvalho, na localidade de Alpedrinha. As duas escolas de
Gouveia eram a Escola Béasica de Gouveia (AEG — Gouveia) e a Escola Basica de Vila Nova
de Tazem (AEG — Vila Nova de Tazem). Silvares, Alpedrinha e Vila Nova de Tazem sdo
comunidades muito pequenas com escolas a perder alunos a cada ano e exemplos do
processo de despovoamento que perpassa Portugal. Ndo obstante, mantém uma estrutura
escolar regular, com bibliotecas, bares, salas de convivéncia e acesso a internet, tal como as
escolas das sedes dos municipios.

A diminuicdo da populacdo escolar, questdo diretamente ligada ao fenémeno do
despovoamento, é fortemente observavel em todas as escolas. Segundo informacgdes do
Pordata, o concelho do Funddo registava, em 2001, 3264 alunos matriculados no ensino
basico (até o 9°. Ano). Esse nimero cai para 1934 estudantes no ano de 2019, ou seja, em
18 anos, 0 Fundao “perdeu” 41% de alunos nessa condi¢ao. Em Gouveia, a situagio ¢ ainda
mais critica. De 1638 alunos na mesma condicdo em 2001, o total de matriculados nas
escolas do concelho em 2019 era de 861 jovens, 0 que representa uma variagcdo negativa de
48%.

As escolas sdo sobretudo espagos de convivéncia voltados para a aprendizagem, o
desenvolvimento de sociabilidade e afetos, e a apropriacdo de conhecimentos, saberes e
tecnologias. Enquanto espaco fisico, elas refletem, mais ou menos consciente, uma Vvisao
educacional, um modo de trabalhar e um conjunto de ideias organizacionais que vao incindir
sobre aqueles que o habitardo. Entretanto, de acordo com Almeida (2015, p. 181), desde o

final do século XIX até os dias atuais: “assistiu-se frequentemente a solucfes arquitetonicas
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possuidoras de aspetos formais mais ligadas a ideologias e modismos vigentes, que a
solicitacOes pedagogicas por parte dos professores, diretores, e a outros agentes do ensino,
como alunos e sociedade em geral”, 0 que implica que a concecdo desses espagos €, antes
de tudo, obra de uma estrutura social ndo necessariamente alinhada com os objetivos do
campo pedagdgico.

Das escolas investigadas no concelho do Fundé&o, trés aparentam ter sido concebidas,
nos termos colocados pela autora, sob uma organizacao labirintica (Escola Jodo Franco,
Escola de Silvares e Vila Nova de Tazem), em que corredores e escadas se interligam a atrios
que funcionam como “bolsdes” a propiciar aglomeragdes de alunos durante os intervalos das
aulas. Nessas escolas ha uma tendéncia a maior densidade de alunos nesses atrios do que nos
corredores das escolas que nao dispdem dessa estrutura predominante (Serra da Gardunha e
Gouveia), e € nesse aglomerado que ocorre grande parte das interacdes sociais livres, sem
0s constrangimentos da sala de aula, com os grupos de alunos munidos de teleméveis, a
conversar sobre contetdo, aplicacdes, tecnologias e temas diversos. Em todas as escolas
visitadas, o telemdvel é um instrumento onipresente durante os intervalos das aulas e 0s
atrios favorecem as aglomeracbes temporarias em que sdo dadas condicGes para a
apropriacéo de tecnologias diversas, tais como a circulacdo de informagao sobre contetidos
e tecnologias, processos interpessoais e intergrupais de identificagdo com os pares, e

aprendizado colaborativo com troca de explicacGes para uma aprendizagem informal.

8.4.1. O corpo docente

Segundo dados do relatorio Education at a glance (OECD, 2020), apenas 2% dos
professores portugueses do 3° ciclo do ensino basico podiam ser considerados “jovens” (até
30 anos) e tendo as tecnologias atuais como parte integrante da sua formacdo pedagogica
original, diferente da formacdo complementar.

Em todas as visitas técnicas realizadas as escolas, nas reunides com o corpo docente,
e durante as atividades desenvolvidas em sala de aula, o investigador ndo se deparou ou teve
alguma interagdo com professores que aparentassem menos de 40 anos. O tema do
envelhecimento do corpo docente foi abordado recorrentemente pelos docentes em reunifes
tanto sobre a acdo do projeto Educacdo Gamificada, quanto em conversa sobre a
investigacdo da apropriacdo da tecnologia. Nos primeiros encontros, praticamente a
totalidade dos professores que participaram dessas conversas e atividades se posicionava de

uma forma defensiva em relagéo as tecnologias utilizadas pelos alunos (telemoveis, tablets,
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redes sociais, aplicativos, videojogos e contetdos associados) ora se distanciando com
afirmacGes de que seriam coisas proprias de um suposto conflito de geracdes, ora com
afirmacdes de que, ndo obstante reconhecerem alguns méritos, tais tecnologias atrapalhavam
mais do que ajudavam o dia a dia dos docentes nas escolas, mas com o0 avanco das atividades,
essa postura docente foi arrefecendo. Entretanto, ndo é possivel estabelecer um nexo entre
essas duas informagdes isoladamente e fazer afirmagdes do tipo “professores mais velhos
sdo mais resistentes as tecnologias”, sem o cuidado de se relaciona-las a outros dados em

contexto.

8.5. As forcas do entorno

Sobre o aluno incide um conjunto de forcas que estdo ao seu entorno: escola, familia,
tecnologias, contetidos, influenciadores digitais e 0 ambiente econdémico e social em que esta
inserido. Segundo Martino (2018), a ideia de que a influéncia do entorno do sujeito
condiciona suas escolhas midiaticas (o0 que ver, em quem ou nNo que crer, 0 que comprar, por
exemplo) esta presente na literatura sobre a Comunicacdo desde os estudos de Lazarsfeld e
Berelson (1944) sobre a teoria do fluxo da comunicagdo em duas etapas. Para esses 0s
autores, antes de serem decodificadas e assimiladas pelos recetores, as mensagens sdo
filtradas por individuos que atuam no entorno do destinatario, normalmente figuras de
autoridade na comunidade fisicamente proxima. Estudos mais recentes (Gleason, Theran e
Newberg, 2019; Woody, 2019; Bond, 2016) retomam essa teoria, adaptando-a as novas
circunstancias tecno sociais. Essas forcas concorrem para decisdes e acdes tomadas no
ambito da relacdo dele com a tecnologia, levando-o a experimentar, adotar e rejeitar
determinadas opcOes tecnoldgicas e de conteido. Ao contribuir para a apropriacao
tecnoldgica, tais forcas podem permitir que as plataformas utilizadas sejam eventualmente
modeladas em alinhamento com as escolhas dos individuos: o conjunto de agdes de um
individuo em sua propria rede pode contribuir para atrair um contetdo especifico para esse
individuo que se apresenta tanto sob a forma de publicidade, quanto sob a forma de
conteddos similares ao postados ou sobre os quais o utilizador reagiu nos termos das
funcionalidades disponibilizadas pelas plataformas. E o algoritmo da plataforma que realiza
essa operacgdo, porem ele ndo pode fazé-lo sem os insumos que advém do uso continuo das
plataformas que por sua vez s&o o produto ndo apenas da acdo de um individuo, mas também

resultante da ac&o das forgas do entorno:
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O quarto é uma das primeiras referéncias de privacidade do individuo em que o uso
da tecnologia podera ser experimentado ou nao, a depender das regras estabelecidas
pelo agregado familiar.

A escola representa ndo apenas a estrutura fisica, mas também a estrutura social,
instituicdo disciplinadora, com suas regras,_procedimentos, mecanismos de controle
e de promocao de sociabilidade, oportunidade para a construcdo de identidade e de
amizades, assim como o0 reconhecimento da autoridade em suas diversas
manifestacdes.

A vizinhanca e as brincadeiras analdgicas que em certo sentido concorrem com as
atividades que demandam o uso intensivo de tecnologia digital (conectividade,
hardware e software especificos).

O pano de fundo paisagistico e também econémico, de ambos os concelhos, é
delineado por um conjunto de atividades desenvolvidas na zona. As atividades
econdmicas as quais 0s jovens estdo expostos no seu cotidiano, nomeadamente as
interacdes de comércio que demandam uso cada vez mais intensivo de tecnologias

tais como cartdes de crédito e débito, smartphones e computadores.
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VI-ESTUDO DE CAMPO
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9. Estudo de Campo

Este topico abordard a descricdo do corpus da investigagdo formado por duas
entrevistas dirigidas, dez notas de campo e um conjunto de tabelas geradas a partir dos 287
questionarios aplicados. Ambas as entrevistas passaram por um processo de edicdo, apenas
para retirar do texto particulas inaudiveis, trechos em que falas de investigado e de
entrevistado se superpunham e outras corre¢cdes minimas. De uma forma geral, procuramos
manter a integra das transcri¢es. As notas de campo resultam de apontamentos feitos a méo
pelo investigador durante as visitas realizadas as escolas e posteriormente redigidas em
suporte digital. Os inquéritos foram distribuidos em papel para os alunos. O preenchimento
foi feito em casa ou durante espaco de aula cedido por algum professor e em seguida
devolvido ao investigador. Os dados foram digitalizados e trabalhados nos softwares Excel
e SPSS.

9.1. As entrevistas dirigidas

O roteiro para as entrevistas, assim como a sua posterior anlise, foi estruturado em
temas voltados para a compreensdo da perspetiva que os jovens tinham a respeito das
tecnologias por eles utilizadas. Assim, procuramos saber quais as tecnologias, para quais
finalidades e que tipo de conteldo a elas associado estava a ser procurado. Perscrutamos
ainda sobre o controle exercido pelos pais relativamente ao acesso dos jovens as tecnologias
e sobre as competéncias dos alunos para lidar com elas. Também nos interessava o olhar
desses dois jovens mais velhos, ja no secundario, sobre os alunos do terceiro ciclo. Assim,
solicitamos que fizessem observacdes sobre os “mitdos de hoje” e eventualmente as
comparassem com a situacao a altura em que os dois cursaram o terceiro ciclo. As entrevistas
foram gravadas separadamente, em audio, no mesmo dia, com um breve intervalo entre a

primeira (a rapariga) e a segunda (o rapaz).
9.1.1. Relato 1: a rapariga
A primeira entrevistada foi dado o nome ficticio de Joana. Aluna do 11° ano do

ensino secundario do Fundao, Joana participou de um experimento anterior do projeto

Educacdo Gamificada relativamente a modelagem de um prototipo de videojogo. Joana se
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apresentou & entrevista tal como uma tipica aluna do ensino secundério em termos de
vestimentas e acessorios (relogio, colar, brincos, bolsa e um smartphone ornamentado por
uma capa colorida), estava bem disposta e descontraida durante o procedimento. Joana
assumiu Youtube, Instagram e Snapchat como plataformas preferidas, assim como uma
postura mais reativa aos conteddos (pdr gosto e partilhar). Piadas, "coisas engracadas" e
séries de aventura, ficcdo cientifica e romances estavam entre seus contetdos preferidos.
Um conteddo mais sério, como noticias, por exemplo, parece nao fazer parte das preferéncias
da entrevistada, e 0 mesmo é valido para contetdos relativos ao envolvimento civico. Joana
também percebe que 0s alunos mais novos sao mais precoces no que diz respeito ao acesso
a contetidos e tecnologias. Ela fez uso de tutoriais da prépria internet para aprender a usar
softwares e aplicacdes, e se ressentiu de ndo ter aprendido na escola sobre o que chamou de
programas e plataformas que podem, no futuro, dar "algum dinheiro".

A entrevista da Joana indicou a predominancia do uso recreativo das tecnologias e a
possibilidade de interagcdo com os colegas como elementos motivadores para a utilizacéo das
tecnologias. Também chamou atencdo uma preocupacao de cariz moral com 0s mais jovens,
dos quais quis marcar um certo distanciamento. Ndo houve referéncias a producao
audiovisual portuguesa — apenas aos Yyoutubers que, apesar de serem portugueses,
expressam-se em termos de uma cultura jovem tipica do entretenimento globalizado.
Também ndo foram identificadas evidéncias de uma atitude de producdo de contetdo, ao
contrario, a postura evidenciada é de uma consumidora relativamente atenta aos produtos da
indUstria mainstream. Quanto as literacias para a producgéo de contetido, Joana expressou um
certo descontentamento de ndo as ter desenvolvido na escola, e sugere que as habilidades
digitais sdo importantes para “o futuro”, mas ndo parece sentir a falta delas no presente.
Também ndo houve evidéncias de que a entrevistada se sinta parte de uma comunidade
global de interesses, dando a entender que 0 mundo dos media, apesar de presente, ndo ocupa
um espago de acdo ou reflexdo em sua vida. A avaliar apenas pela entrevista concedida,
Joana ndo pode ser caracterizada como uma prosumer. A entrevista completa da Joana consta

no apéndice A desta dissertacao.

9.1.2. Relato 2: o rapaz

Ao segundo entrevistado demos 0 nome ficticio de Jodo. Aluno do 11° ano do ensino
secundario do Funddo, Jodo também participou de um experimento anterior do projeto

Educacdo Gamificada relativamente a modelagem de um protétipo de videojogo. Jodo se
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apresentou a entrevista tal como um tipico aluno do ensino secundario em termos de
vestimentas, mas, ao contrario da Joana, ndo ostentava acessorios, exceto uma bolsa, nem
smartphone. Demonstrou satisfacdo em encontrar a colega Joana, porém manteve-se mais
reservado do que ela durante a entrevista. Além do Youtube e do Instagram, Jodo citou
interesses por plataformas de jogos como Steam e Blizzard, que costuma usar no computador
e ndo no telemovel. O entrevistado declarou que publica pouco e fez referéncia véarias vezes
ao uso como passatempo, a procura de contetidos sobre desporto e entretenimento — nunca
procura por noticias. Nao cita filmes, apenas vagas mencoes a séries de comédia e drama —
mas ndo se recorda de nada em especifico. Diz ainda que aprecia banda desenhada, mas
também nédo consegue lembrar de nada em especifico. Jodo também se ressente de néo ter
aprendido na escola “algo mais especifico” uma vez que nem sempre ¢ facil aprender por si
mesmo. O entrevistado demonstrou algum conhecimento sobre a producdo da saga Stars
War, mas manteve-se reservado sobre o assunto. Sinalizou ainda que aprecia a literatura de
banda desenhada japonesa conhecida como manga e citou um deles em especifico com uma
certa empolgacédo (Naruto).

Jodo também acredita que as literacias digitais sdo importantes para o futuro e que,
por enquanto, elas estdo a disposicao na net para quando ele resolver se interessar por elas,
0 que efetivamente chegou a fazer algumas vezes, aparentemente sem sucesso. Nesse
sentido, queixou-se, ainda que discretamente, de que a escola ndo da tanta importancia para
essas literacias. O entrevistado diz estar sesmpre conectado, mas atento mesmo aos contetidos
das redes apenas em aproximadamente duas horas por dia. Afirma ainda publicar pouco
conteddo — mas pareceu mais ativo do que a Joana — apesar de uma postura de
distanciamento em relacdo as questfes da entrevista. Suas referéncias culturais declaradas
também néo incluem conteudos tipicamente portugueses, salvo o0s youtubers, e o foco parece
estar também na inddstria mainstream, com mencgdes aos mangas japoneses como algo
particularmente querido. Jodo apresenta ainda uma consideravel preocupagao em “passar 0
tempo” — 0 que parece ser uma das principais motivacdes para o uso das tecnologias. Quanto
aos influenciadores, o entrevistado refor¢ou que pessoas “de fora” sdo importantes, como os
amigos, na hora de escolher contetidos e tecnologias. Apesar das declaragdes sobre uma certa
atividade de producdo online, ndo foi possivel, pela entrevista, caracterizar o Jodo como um

prosumer. A entrevista completa do Jodo consta no apéndice B desta dissertacéo.

9.2. Notas de Campo
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As notas de campo [NC] resultam de observagdes diretas do investigador realizadas
entre 14/05/2019 e 11/12/2019, periodo em que esteve mais vezes nas escolas com o foco
dirigido para o comportamento dos alunos em sala de aula, nos corredores, atrios, bar e
demais espacos de convivéncia. As notas foram redigidas pelo investigador, em suporte
digital e descrevem interacGes entre a alunos e interacGes entre estes e a equipa do projeto
Educagdo Gamificada. A sessdo de gamificacdo, conduzida em sala de aula pelo técnico do
projeto Educacdo Gamificada, consistia basicamente em: a) orientar a formacéo das equipas;
b) distribuir os tablets; c) acompanhar a resolucdo das questdes propostas no Quiz; d)
recolher os tablets. Enquanto isso, o investigador observava o comportamento e as conversas
intra grupos e entre grupos. Entre as perguntas do videojogo, as questdes de contetdo geral
serviam como input para os debates sobre tecnologia e cultura que invariavelmente
emergiam durante as sessdes. As observacdes foram lancadas em forma de topicos em um
caderno e, no mesmo dia, desenvolvidas sob a forma de pequenos textos narrados pelo
investigador em primeira pessoa. Posteriormente as notas de campo foram analisadas sob a
Otica das categorias plataforma, contetdo, dispositivo e forma de acesso. As notas de campo

constam no apéndice C desta investigacao.

9.2.1. Andlise das notas de campo

Nas salas de aula, hd uma caixa para depoésito de telemdveis pelos alunos (o
dispositivo é proibido de ser utilizado em sala de aula), mas nem todos os docentes fazem
uso do instrumento ou sdo rigorosos no confisco temporario dos aparelhos. Assim, a
observacao direta do uso efetivo das plataformas mais acedidas pelos alunos foi realizada
durante os intervalos das aulas. A utilizacdo durante os intervalos é recorrente e intensa, seja
individualmente ou de modo partilhado (dois ou trés colegas a partilhar o mesmo ecra de
telemével). Aqui, conteudo, dispositivo, plataforma e utilizadores formavam um amélgama
em que as interagdes ocorriam entre individuos (que conversavam entre si sobre contetidos
e tecnologias), ou entre individuos mediadas pelo dispositivo (as vezes um individuo estava
ao lado do outro e a interagdo ocorria mediada pelo dispositivo, seja silenciosamente, seja
ostensivamente). A situacdo da diade humano-objeto técnico, em que um individuo estava
isolado dos colegas a usar o telemdvel ndo era tdo recorrente quanto a situacdo em que o
telemovel era um mediador das interacdes sociais.

Uma presenca marcante entre os alunos € o videojogo casual, de partidas curtas

jogadas individualmente contra o sistema ou em linha com outros jogadores remotos, desde
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que expressem resultados imediatos e resolugéo instantanea de conflitos (afinal, os intervalos
entre as aulas sdo curtos). Videos s parecem apreciados se forem de curta duragdo,
resolutivos e engracados (dai o sucesso da plataforma Tik Tok, recém-lancada durante o
trabalho de campo). Ha uma segmentacdo aparente por genero na preferéncia pelos
videojogos. Os rapazes preferem os jogos de combate e as raparigas preferem os jogos
sociais ou de puzzle. Mas isso ndo é uma regra: aqueles que jogam durante os intervalos
podem estar a jogar qualquer tipo de jogo desde que seja rapido e resolutivo. A utilizacéo
dos telemoveis nos intervalos também € influenciada pela estacdo do ano: nos dias frios, em
que a vida ao ar livre é mais desconfortavel, hd uma maior incidéncia de utilizacdo dos
telemdveis do que nos dias em que se pode estar ao ar livre. Por outro lado, a maior parte
das interacOes nos intervalos das aulas ocorre sem a presenca dos objetos técnicos: hd muitas
conversas sobre eles, mas nem sempre eles estdo presentes nas interagdes. A auséncia dos
telemdveis durante os intervalos foi mais evidente em escolas afastadas das sedes dos
concelhos, em Vila Nova de Tazem, Silvares e Alpedrinha.

Foi possivel observar ainda diversos grupos de trés ou quatro individuos
aglomerados em torno de algum aluno, normalmente rapazes, a olhar em conjunto para um
unico dispositivo de telemdvel. Em dois desses grupos, enquanto o operador realizava
alguma tarefa, os demais estavam a vibrar, a torcer por ele. Esse era um modo de uso
recorrente nos corredores, embora observado com mais incidéncia na escola de Gouveia
(sede): era mais comum ver esses pequenos ajuntamentos em torno de um telemével do que
alunos a utilizar isoladamente seus dispositivos. Ja no bar da escola, durante o intervalo mais

longo, a utilizagdo de telemoveis era praticamente inexistente.

9.3. Os inquéritos

Através dos inquéritos conseguiu-se a melhor sistematizacdo das dimensbes de
analise desejadas. Neste topico, sera apresentado um panorama descritivo dos resultados
considerados fundamentais para a compreensdo do problema de investigacdo. As varidveis
definidas foram agrupadas em duas categorias principais de andlise: producdo de contetdo
proprio e consumo de conteudo de terceiros. Elas definem duas categorias de utilizadores: o
prosumer e o consumidor puro. O prosumer é o individuo que se apropriou da tecnologia e
tem um maior potencial de contribuir para a modelagem dessa tecnologia a partir do volume
e da repercussdo de sua atividade. O consumidor puro € o individuo que nunca posta

conteudo proprio e sua apropriagédo tecnoldgica € limitada pela auséncia de atividades nas
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redes sociais. Mas a maior parcela dos inquiridos esta localizada entre essas duas categorias
que serdo investigadas mais detalhadamente. Além das varaveis de produgdo e consumo,
outras foram objeto de perscrutacdo nos inquéritos com o objetivo de viabilizar a analise
exploratéria de elementos associados ao fendmeno da apropriacdo. Esses conjuntos sdo
dispositivo, plataforma, e o tempo dedicado ao desenvolvimento de literacias que habilitem
0 inquirido a producgdo de contetdo, além das sociodemograficas: idade, género, escola e
concelho.

Para as escalas de mensuracdo de intensidade de cada uma das variaveis observadas
nas dimensdes de andlise instituidas, optamos por utilizar, no questionério, rétulos textuais
mais facilmente assimilaveis pelos alunos, como por exemplo, “muito”, “pouco”, “nada”,
“as vezes”, ao invés de uma rotulagem numérica do tipo 1, 2, 3, 4. O rétulo textual ¢ mais
concreto para o publico investigado do que o rotulo numérico. Esse Gltimo sugere uma
abstracdo da intensidade relativa ao item ao qual esté a ser aplicado, mais distante, portanto,
da linguagem do dia a dia. O uso de 4 valores com r6tulos (e ndo 5 ou 7) foi adotado com o
objetivo de facilitar a compreensdo do inquérito pelo inquirido. Visando mitigar uma
possivel imprecisao no uso dos rotulos, a variavel “frequéncia” foi analisada também a partir
de uma pergunta sobre a quantidade de tempo diério dedicado pelos inquiridos a um conjunto
de agdes normalmente associadas ao uso de tecnologias diversas. Como se trata de um
estudo exploratdrio baseado em variaveis qualitativas ordinais, utilizamos o teste de Pearson
(Qui-quadrado) para verificar a associacdo entre varidveis nas tabelas de referéncias
cruzadas utilizadas. Definimos que um para um valor p < 0,001 h& uma associagdo forte
entre as variadveis; para um valor p até 0,500 ha uma associacdo dentro das expetativas; para
valores entre 0,500 e 0,999 h& uma associacgdo fraca; e a partir de 1 assumimos que nao ha
associacdo significativa entre as variaveis. A tabela 6 a seguir apresenta as variaveis

utilizadas nos inquéritos.

Tabela 6- Guia das Variaveis

Grupo de variaveis Variaveis Tipo Valores/Rétulos
Nunca
Qualitativa Pouco

Postar contetido préprio

Producio de contetido ordinal As vezes
proprio Sempre
Tempo dedicado a postar Qualitativa Nada
contetdo préprio ordinal Menos de 1/2h p/ dia
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Entre % e 1 hora p/dia
Mais de 1 hora p/dia

Nada
Ampliacéo da circulagéo de . . Qualitativa Pouco
) ) Reagir, partilhar, comentar . .
contelidos de terceiros ordinal Mais ou menos
Muito
Intensidade do gosto por conteido
. Nada
especifico
_ _ _ Pouco
Importancia do influenciador na .
Mais ou menos
) escolha de conteddos e o .
Consumo de conteudo de . Qualitativa Muito
. tecnologias .
terceiros i ordinal
Tempo dedicado ao consumo de Nada
contetdos especificos Menos de 1/2h p/ dia
o Entre Y2 e 1 hora p/dia
Ver redes sociais . )
Mais de 1 hora p/dia
) » Dispositivos citados Qualitativa . ) .
Dispositivo — i . (lista de dispositivos)
Dispositivo preferencial nominal
Plataformas citadas Qualitativa .
Plataforma _ ) (lista de plataformas)
Plataforma preferencial nominal
Tempo dedicado ao .
. Escrever textos, desenhar, pintar, Nada
desenvolvimento de ) o )
) . . fotografar, filmar, compor Qualitativa Menos de 1/2h p/ dia
literacias que habilitem o . . .
mdsicas, programar no ordinal Entre % e 1 hora p/dia

inquirido a produgdo de

contetdo

computador

Mais de 1 hora p/dia

Importéncia dos
influenciadores nas escolhas

por conteudos e tecnologias

Nucleo familiar (pai, mae, irmédos,
tios), Entorno (vizinhos,
professor, amigos, melhor amigo,
Externos (youtubers, digital

influencers, net geral)

Nada
Pouco
Mais ou menos
Muito

Idade Quantitativa Escala numérica
) Qualitativa Masculino
Género ) o
nominal Feminino
AEF-Jodo Franco
AEGX- Serra da Gardunha
. . o AEGX- Silvares
Sociodemograficas Qualitativa .
Escola ) Externato Cap. Santiago de
nominal
Carvalho
AEG- Gouveia
AEG- Vila Nova de Tazem
Qualitativa Fundéo
Concelho ) .
nominal Gouveia




Entretanto, é preciso ressaltar os limites que impusemos as analises estatisticas:
apesar de fazermos uso de elementos quantitativos, essa ferramenta ndo foi utilizada em
profundidade. Nossa intencdo foi usar o instrumental com o objetivo de sistematizar os dados
e integra-los as entrevistas e notas de campo para potencializar o carater exploratorio da

investigacao.

9.3.1. Variaveis sociodemograficas

Apresentaremos neste topico a descricdo quantitativa do pablico inquirido. A tabela
7 a seguir caracteriza a distribuicdo do publico por género, concelho e escola.

Tabela 7-Distribuicdo das variaveis sociodemograficas (em %)

Escola
Externato .
AEF AEGX AEG Vila
AEGX Cap. AEG
Jodo Serra da . . . Nova de
Silvares | Santiagode | Gouveia
Franco Gardunha Tazem
Concelho Carvalho
F 60,87 57,97 375 43,15 - -
Género
Fund&o M 39,13 42,03 62,5 53,85 - -
Total 100% 100% 100% 100% - -
F - - - - 55,56 60,87
Género
Gouveia M - - - - 44,44 39,13
Total - - - - 100% 100%

A tabela acima apresentou uma associacdo entre variaveis p= 0,297 para o municipio do
Funddo e 0,654 para o municio de Gouveia. A significancia estatistica (p=0,565). Foram 192
inquéritos aplicados no Funddo em que foi atingido o percentual de 25.49% da populacéo;
enquanto no concelho de Gouveia, foram 95 inquéritos, com o percentual de 29,05%. Ao
compilar os dados, temos N=1080 e n=287, 0 que representa uma amostra correspondente a
27,27% da populagdo elegivel para a investigagdo. Cada inquérito foi preenchido por um
unico aluno e uma Unica vez (sem repeti¢do). O publico investigado é predominantemente
feminino, com idade média de 12,93 anos (desvio padréo = 0,83), e residente sobretudo no
concelho do Funddo. O n=287 indica uma margem de confianca de 95% e uma margem de
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erro de 4,96%. Os gréficos 2 e 3 a seguir sintetizam os percentuais da distribuicdo dos

inquiridos por genero nos concelhos.

Grafico 1- Distribuicdo dos inquiridos no Fundao Grafico 2- Distribuicdo dos inquiridos em Gouveia

= Feminino = Masculino = Feminino = Masculino

O publico feminino prevalece em ambos os concelhos, com mediana de idade
equivalente a 13 anos. O valor da mediana encontrado para a idade dos rapazes é exatamente
0 mesmo (13 anos), que corresponde a faixa etéria para os alunos entre o 7° e 0 8° ano escolar
do 3°ciclo do ensino bésico. O grafico 4 a seguir indica a homogeneidade da faixa etaria da
amostra com o0s valores atipicos encontrados (os numeros nas linhas representam a

identificacdo dos inquiridos no banco de dados).

Grafico 3- Homogeneidade etaria da amostra
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A quantidade de outliners (valores atipicos) encontrada foi de 12 individuos do género
masculino e 4 individuos do género feminino, o que corresponde, respetivamente, a uma

variancia de 0,80 e 0,61 da amostra predominante.
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9.3.2. A producdo de conteudo préprio

As variaveis de produgdo de conteudo proprio foram nomeadas “postar conteudo
proprio” e “tempo dedicado a postar contetido proprio” onde foi considerado postar contetido
préprio como sendo o ato de publicar em uma rede social publica textos, imagens ou audios
criados pelo préprio aluno. Essas variaveis permitem identificar o proposito de uso das
plataformas entre os individuos da amostra. Os graficos 5 e 6 (frequéncia de postagem de
conteddo proprio por género), 7 e 8 (frequéncia de postagem de conteddo proprio por

concelho) a seguir apresentam os resultados sobre o proposito de utilizacdo das plataformas.

Grafico 4-Frequéncia de postagem (feminino)

Feminino

15,43%  8,64%

29,01%

46,91%

= Nunca =Pouco =Asvezes = Sempre

Grafico 6-Frequéncia de postagem (Fundé&o)
Fundéo

10,05% 16,40%

37,04%
36,51%

= Nunca =Pouco =Asvezes = Sempre

Grafico 5-Frequéncia de postagem (masculino)

Masculino

0,
4,92% 19,67%

30,33% "

45,08%

= Nunca =Pouco =Asvezes = Sempre

Grafico 7-Frequéncia de postagem (Gouveia)

Gouveia
11,70% 7,45%

35,11%

45,74%

= Nunca =Pouco = Asvezes = Sempre

Os dados indicam uma maior frequéncia de postagem em Gouveia do que no Fundao pois o
somatorio de Sempre e As vezes resulta em uma diferenca de 10,35% em vantagem para

Gouveia. As meninas também declararam a op¢ao “postar pouco” menos vezes do que os
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meninos. De uma forma geral, as meninas sdo mais atuantes nas redes do que os rapazes € a
atividade em Gouveia € mais recorrente do que no Fundéao. A tabela 8 a seguir, complementa
a informacdo sobre o propoésito de uso ao segmentar a frequéncia do comportamento de

postar conteudo préprio por escola.

Tabela 8- Frequéncia de postagem de contetido proprio por escola (em %)

Escola
Postar AEF AEGX Fxtemato AEG
contedd Jodo Serra da A.\EGX (?ap. AEG. Vila Nova
o Franco Gardunha Silvares Santiago de Gouveia de Tézem
Género préprio Carvalho

F Nunca 8,93 7,5 0 16,37 7,5 14,29
Pouco 35,71 2715 66,67 0 25 14,29
As vezes 46,43 475 33,33 50 40 71,43

Sempre 8,93 17,5 0 33,33 275 0
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

M Nunca 30,56 24,14 0 57,14 6,25 0
Pouco 38,89 48,28 40 28,57 56,25 37,5
As vezes 19,44 24,14 50 14,29 37,5 62,5

Sempre 13,89 3,45 10 0 0 0
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Total Nunca 17,39 14,49 0 38,46 6,94 9,09
(M+F) Pouco 38,04 36,23 50 15,38 38,89 22,73
As vezes 35,87 37,68 43,75 30,77 38,89 68,18

Sempre 9,78 11,59 6,25 15,38 15,28 0
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

A tabela acima apresentou uma associacdo entre variaveis p=0,148 para as raparigas e
p=0,019 para os rapazes. A significancia estatistica (p=0,47) foi considerada dentro do esperado.
A frequéncia da postagem é um indicador de quanto o inquirido é ativo nas redes sociais.
Ativo, o individuo produz contetdo e contribui para a modelagem social da tecnologia
utilizada. Se nada posta, o individuo é consumidor de conteudo digital. O valor “sempre” da
escala de intensidade é o Unico entre eles de que podemos deduzir um perfil de prosumer

(Toffler, 1984) como o individuo que produz, distribui e consome conteudos digitais. No
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caso, o perfil do nosso prosumer é predominantemente feminino (80,64%), e localizado
sobretudo no concelho do Funddo (64,51%). Quando se estabelece a relagdo entre o
comportamento de sempre postar contetdo proprio e a idade dos inquiridos, identifica-se
que 63,33% tém 13 anos, 20% tém 12 anos, 13,33% tem 14 anos. Um aluno tem 15 anos e
um aluno que afirmou postar sempre contetdo préprio ndo declarou a idade. Assim, o perfil
de prosumer tem entre 12 e 14 anos com ampla maioria dentro da mediana de idade
declarada.

Por outro lado, o perfil de prosumer representa apenas 10,91% da amostra valida. As
declaracdes de “as vezes” totalizaram 39,78% e indicam um a presenca de um perfil
intermediario entre o produtor e o consumidor de conteddo digital. As declaragdes de
“pouco” totalizaram 35,91% e indicam um perfil intermediario entre produtor e consumidor.
Ja as declaragdes de “nunca” somaram 13,38% e indicam um perfil de consumidor puro. Os
valores nada, pouco, as vezes e sempre estdo associados a perfis de utilizadores,
respetivamente consumidor puro, consumidor participativo e consumidor com interesse em
producdo de contetdo (replicadores) e prosumer. Os dados demonstram ainda uma ampla
maioria (75,70%) de individuos situados nos perfis intermediarios que mantém alguma
atividade online produtiva nas redes sociais. Se somarmos a eles 0s nimeros dos prosumers,
obtemos 86,61% de participagdo ativa nas redes sociais, 0 que caracteriza o perfil de
consumidor “puro” como uma minoria entre os inquiridos.

A segunda variavel de producdo investiga o tempo dedicado a postar contetidos
préprios, e foi introduzida para aumentar a precisao da analise tanto no que diz respeito a
uma medida de tempo concreto em horas, quanto para verificar eventuais incoeréncias nas
declaragfes prestadas pelos inquiridos. Essa variavel foi observada na tabela 9 a seguir,

cruzada com a variavel de postar conteudo préprio.

Tabela 9- Frequéncia x tempo dedicado a postagem de contetido préprio

Tempo diario dedicado a publicar conteido
proprio (%)
Postar Nad Até meia | Entre meiae | Mais de uma
ada
contetdo ) hora/dia | uma hora/dia hora/dia
0
proprio (%) (%) (%) Total%
Nunca 81,58 18,42 0 0 100
Pouco 50 46,08 3,92 0 100
Asvezes | 19,47 57,52 17,70 5,31 100
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Sempre 3,23‘ 32,26 ’ 35,48 ’ 29,03 ‘100

A tabela acima apresentou uma associagao entre variaveis p < 0,001. Os nimeros indicam
que 29,03% daqueles que declararam postar sempre contetdo proprio, dispensam mais de
uma hora por dia a essa atividade. Os que declararam dedicar simultaneamente entre meia e
uma hora por dia e postar sempre representam 32,26%, e aqueles que dedicam até meia
hora/dia a acdo de sempre postar conteddo proprio sdo 35,48%. Ha um outlier nessa tabela:
um aluno da AEF — Jodo Franco que diz postar sempre, mas nao dedica tempo nenhum
diariamente a essa atividade.

Por outro lado, quando se relaciona a frequéncia de postagem as escolas, verifica-se
que aqueles que dizem sempre postar conteudo proprio estdo nas escolas maiores situadas
nas sedes dos concelhos: A AEG — Gouveia (35,48%), AEF — Jodo Franco, no Fundéo
(29,03%), e a AEGX — Serra da Gardunha (25,80%). Os numeros indicam que as escolas
localizadas nas sedes dos concelhos concentram 82,16% das respostas validas para essa
questdo, e detém 90,32% do total dos alunos que tem o habito sempre postar contetdo
préprio nas redes sociais. Quando se verifica a proporcionalidade dos que sempre postam
por escola encontra-se, em ordem decrescente, Externato Capitdo Santiago de Carvalho
(15,38%), AEG — Gouveia (15,27%), AEGX - Serra da Gardunha (11,42%), AEF — Jodo
Franco (9,67%), AEGX — Silvares (6,25%), e AEG — Vila Nova de Tazem (0%). O caso do
Externato chama a atencdo por ser também, proporcionalmente, a escola com a maior
incidéncia de consumidores “puros” (38,46%) nas respostas, a indicar que “nunca” postam
contetdo préprio, mais que o dobro do segundo colocado, 0 AEF — Jodo Franco, com
17,20%. Se por um lado, a investigacdo ndo contempla exatamente aquilo que esta a ser
postado pelos inquiridos, por outro, ao prospetar as variaveis de consumo, foi possivel
identificar as referéncias de gosto e influéncia sobre os contetdos e tecnologias utilizados.

A seguir, serdo apresentados os resultados obtidos com essas variaveis.

9.3.3. A ampliacdo da circulacao de conteudos de terceiros

As variaveis de ampliacdo de circulacdo de conteudos de terceiros dizem respeito as
acOes possiveis de realizacdo em redes sociais e correspondem a graus diferentes do
envolvimento do utilizador com os conteddos. Em escala crescente, a circulagdo é ampliada

em um primeiro grau quando se reage (se pde gosto ou outro indicador basico de reacdo, tais
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como coragdes, sinal de positivo ou risadas, por exemplo). Em seguida, ela é ampliada
quando se partilha em rede de contatos, atingindo assim um segundo grau de envolvimento
com a circulacdo do conteudo; e, por ultimo, quanto se comenta um contetdo de terceiros,
ou seja, se produz a prépria reacao, sob a forma de um texto. Normalmente, esse Gltimo grau
demanda uma maior energia de envolvimento do utilizador e aumenta o potencial de
interacdo, que pode levar a réplicas e tréplicas que se acumulam nas plataformas e, quando
se trata de redes publicas, produzem dados que podem ser capturados por sistemas
automatizados de identificacdo, classificacdo e quantificacdo, com potencial de produzir
efeitos sobre a modelagem das plataformas, como incorporacdo de funcionalidades ou
alteragBes nas politicas de uso.

Em conjunto com as acBes de postagem de conteddo proprio, a ampliacdo da
circulacdo de contetidos de terceiros contribui também para a projecdo da identidade do
individuo no meio associado ao qual esté vinculado o objeto utilizado para efetuar as acdes.
Também sdo as acGes de ampliar a circulacdo de contetdos de terceiros que contribuem para
a caracterizacao dos perfis intermediarios de utilizadores: o consumidor participativo e o
consumidor com interesse em producdo de conteudo proprio, denominados “replicadores”
de conteldos de terceiros. A tabela 10 a seguir apresenta os resultados de frequéncia para

esse conjunto de variaveis.

Tabela 10- Frequéncia das acdes de ampliacdo da circulacao de contelidos de outras pessoas

Reagir a contetidos de outras pessoas

Percentagem (%) % valida % acumulativa
Vélido Nunca 6.3 6.3 6.3
Pouco 17.1 17.1 234
As vezes 44.9 45.1 68.5
Sempre 314 315 100.0
Total 99.7 100.0
Omisso NR 0.3
Total 100.0

Repostar contetdo de outras pessoas

Percentagem (%) % valida % acumulativa
Vélido Nunca 34.5 35.1 35.1
Pouco 41.1 41.8 77.0
As vezes 19.5 19.9 96.8
Sempre 31 3.2 100.0
Total 98.3 100.0
Omisso NR 1.7
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Total 100.0
Comentar contetdo de outras pessoas
Percentagem (%) % valida % acumulativa
Vélido Nunca 17.8 17.8 17.8
Pouco 43.2 434 61.2
As vezes 34.8 35.0 96.2
Sempre 3.8 3.8 100.0
Total 99.7 100.0
Omisso NR 0.3
Total 100.0

Os dados das células destacadas indicam que a agdo de “sempre reagir” aos

contetidos de terceiros ¢ significativamente mais comum quando comparada a “sempre

comentar” e a “sempre repostar”. Quando se somam os valores sempre e as vezes, obtém-se

0s numeros 38,6% para comentar, 22,6% para repostar, e 76,3% associados ao valor mais

elementar na escala de producéao de conteido que é a de simplesmente reagir a um conteddo

de terceiros. Por outro lado, quando a analise é segmentada por género, encontra-se também

a predominancia feminina: elas comentam mais (seja em sempre, as vezes ou pouco), 0 que

confirma também nesse conjunto de varidveis sua predominancia em relagdo aos rapazes,

conforme a tabela 11 a seqguir, segmentada por escola.

Tabela 11- Ampliacdo da circulacéo de contetido (em %)

Escola
AEF AEGX Externato AEG
B AEGX ) AEG )

Jodo Serra da ) Cap. Santiago ) Vila Nova
Silvares Gouveia Total

. Franco Gardunha de Carvalho de Tazem

Género %

F Comentar Nunca 18,42 32 4 8 12 4 100
conteudo Pouco 34,72 25 4,17 1,39 23,61 11,11 100
deoutras | Asvezes 32,20 18,64 3,39 3,39 33,90 8,47 100
pessoas Sempre 33,33 50 16,67 16,67 0 0 100
M Comentar Nunca 30,77 26,92 0 15,38 15,38 11,54 100
contetdo Pouco 30,77 25 7.69 1,92 26,92 4,69 100
de outras | As vezes 27,5 22,5 12,5 5 30 2,5 100
pessoas Sempre 25 0 25 0 50 0 100
Total | Comentar Nunca 35,29 29,41 1,96 11,76 13,73 7,84 100
conteido Pouco 33,06 25 5,65 1,61 25 9,68 100
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de outras As vezes 30,3 20,2 7,07 4,04 32,32 6,06 100
pessoas Sempre 30 30 10 10 20 0 100
Escola
AEF AEGX Externato AEG
AEGX . AEG )
Jodo Serra da . Cap. Santiago . Vila Nova
Silvares Gouveia
, Franco Gardunha de Carvalho de Tazem
Género Total
F Reagir a Nunca 40 30 0 0 10 20 100
contetdo Pouco 26,09 21,74 8,7 4,35 30,43 8,7 100
deoutras | Asvezes 45,95 17,57 4,05 5,41 20,27 6,76 100
pessoas Sempre 21,82 34,55 1,82 1,82 30,91 9,09 100
M Reagir a Nunca 375 375 0 12,5 12,5 0 100
conteudo Pouco 26,92 34,62 7,69 7,69 15,38 7,69 100
deoutras | Asvezes 33,69 20,75 9,43 5,66 24,53 5,66 100
pessoas Sempre 22,86 17,14 38,57 2,86 40 8,57 100
Total Reagir a Nunca 38,89 33,33 0 5,56 11,11 11,11 100
conteudo Pouco 26,53 28,57 8,16 6,12 22,45 8,16 100
deoutras | Asvezes 40,94 18,90 6,3 5,51 22,05 6,3 100
pessoas Sempre 22,22 27,78 4,44 2,22 34,44 8,89 100
Escola
AEF AEGX Externato AEG
B AEGX ) AEG )
Jodo Serra da . Cap. Santiago . Vila Nova
Silvares Gouveia
. Franco Gardunha de Carvalho de Tazem
Género Total
F Repostar Nunca 36,54 25 3,85 3,85 19,2 11,54 100
contetdo Pouco 33,33 19,44 2,78 4,17 31,94 8,33 100
deoutras | Asvezes 40 30 3,33 3,33 16,67 6,66 100
pessoas Sempre 0 40 20 0 40 0 100
M Repostar Nunca 34,03 14,89 8,51 10,64 21,13 10,64 100
contetdo Pouco 26,67 35,56 8,89 2,22 22,2 4,44 100
deoutras | Asvezes 24 24 8 16 36 4 100
pessoas Sempre 25 0 0 0 75 0 100
Total Repostar Nunca 35,35 20,2 6,06 7,07 20,2 11,11 100
contetido Pouco 30,77 25,64 5,13 3,42 28,21 6,84 100
deoutras | Asvezes | 32,73 27,27 5,45 3,64 25,45 5,45 55
pessoas Sempre 11,11 22,22 11,11 0 55,55 0 100
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A tabela acima apresentou uma associacao entre variaveis género e comentar o conteudo de
outros pessoas p=0,422 (feminino) e p=0,377 (masculino). A significancia estatistica p=0,217
foi considerada como estando dentro do esperado. Para a associacao entre a variavel de reagir ao
contetdo e o género dos inquiridos, obtivemos p=0,252 (feminino) e p=0,741 (masculino). A
significancia estatistica p=0,222 foi considerada como estando dentro do esperado. E para a
associagdo entre a varavel repostar o conteddo e o género dos inquiridos, obtivemos p=0,677
(feminino) e p=0,340 (masculino). A significancia estatistica p=0,640 foi considerada como fraca.

Os numeros indicam ainda que entre os inquiridos que sempre comentam, as
mulheres predominam (60% x 40%). Da mesma forma, predominam entre 0s que sempre
repostam (55,44% x 44,44%) e entre 0s que sempre reagem (61,11% x 38,88%). Os
resultados obtidos com as varidveis de ampliagdo da circulacdo do contedo produzido por
terceiros se assemelham aos obtidos com as variaveis de producdo de conteddo préprio, mas
a maior parte das atividades mediaticas da amostra esta concentrada em atos de consumo de
um amplo leque de conteudo digital. As escolas mais afastadas das sedes dos concelhos
apresentaram uma menor disposicdo para fazer circular os conteidos de terceiros. Os
préximos resultados apresentardo as variaveis de consumo anteriormente elencadas e suas

relacGes com outros 0s aspetos da investigacao.

9.3.4. O consumo de contetdo digital

As varidveis de consumo permitem a observacdo de um amplo leque de
comportamentos relacionados as tecnologias, plataformas e contetidos. E 0 consumo que
ocupa a maior parte do tempo livre dos inquiridos dedicado as opcOes tecnolégicas e de
conteudo disponiveis. Os resultados obtidos com essas variaveis permitiram que elas fossem

agrupadas em quatro dimensdes, sendo:

intensidade do gosto (ou apreciacao) por conteudos especificos,
e tempo dedicado ao consumo de contetdos especificos (ex. Videos no
YouTube);
e tempo dedicado a ver as redes sociais (ex. consulta ao Facebook) e;
e grau de importancia do influenciador (ex. amigo) na escolha de contetdos e
tecnologias.
Para melhor perceber essas variaveis, foi possivel fazer mais um agrupamento, agora por

proximidade de temas,. Assim, a classificacdo adotada foi:
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e Grandes corporacdes (musica, filmes, séries, videojogos).
e Entretenimento leve (piadas e celebridades).

e Conteudo seério (politica, noticias e conteido escolar).

9.3.5. Conteudo de grandes corporacdes

Os graficos de 9, 10 e 11 a seguir foram elaborados com base nas respostas para a questao

“0 quanto gostas desses conte(ldos?”.

Grafico 8-Intensidade de gosto Grafico 9-Intensidade de gosto Grafico 10-Intensidade de gosto
(musica) (filmes) (séries)
Mdsica Filmes Séries
09 3% 2% 6%
8%
16% 12%
5504 35% 51%
31%
81%
= Nada = Nada = Nada
Pouco Pouco Pouco
Mais ou menos Mais ou menos Mais ou menos
Muito Muito Muito

Sobre gostar muito de musica, podendo ser lido como consumo e divulgacdo de
masica, (81% do total), 62,82% sdo declaracdes de raparigas e 37,17% de rapazes. O padrdo
se repete quando se trata de gostar muito de séries (64,38% de raparigas contra 35,61 de
rapazes), e de filmes (66,02% raparigas e 33,97% rapazes). O forte apreco pela musica e
consequente divulgacdo musical, foi uma surpresa uma vez que nenhuma plataforma
especifica de masica foi mencionada nos inquéritos nem nas entrevistas e nem durante a
observacdo de campo. Isto pode demostrar que nem sempre o “prosumer” faz uso de
plataformas especificas para consumo e producdo de conteddos como, utilizar uma
plataforma de video (YouTube) como plataforma musical, em substituicdo de plataformas
especificas com Spotify ou Deezer. Os graficos apresentados demonstraram o0 peso da

industria de conteudo sobre os inquiridos, ja antecipado nas entrevistas dirigidas e nas notas
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de campo. A variavel “gosto”, aparece associada ao valor “muito” quando se trata de musicas
(81%), filmes (55%), e séries (51%). Por outro lado, o conteudo videojogos, amplamente
observado nas notas de campo, aparece, nas intensidades “muito” ¢ “mais ou menos” bem

atras em termos de intensidade de gosto, conforme o grafico 12 a seguir.

Grafico 11-Intensidade de gosto (videojogos)

Videojogos

24,74%

2544%  25,78%

= Nada Pouco Mais ou menos Muito

Os dados sobre o gosto por videojogos surpreenderam por apresentar uma certa
discrepancia em relacdo aos registos das notas de campo. Por um lado, estes dados podem
ter sofrido uma forte influéncia da natureza e interacdo entre o investigador deste estudo e
os adolescentes participantes. Ambos estavam conectados através de um projeto de educacao
gamificada que estava a ser implementado nas escolas e a equidade nas respostas pode estar
associada a uma insatisfacdo com o desempenho das equipas que se dividiam em propor¢oes
iguais.

Por outro lado, quando cruzamos os dados de intensidade de gosto com a variavel
escola, é possivel identificar em quais escolas se gosta “muito” de musica, filmes e séries e
compara-las. Assim, com 88,73% das respostas da AEG — Gouveia, a escola apresentou a
maior proporcéo de alunos a declarar gostar muito de musica. Em seguida, a AEGX — Serra
da Gardunha apresentou 85,71% das respostas cravadas em gostar muito de musica. Na
sequéncia, o Externato Capitdo Santiago de Carvalho, com 76,92%, e o0 AEF — Jodo Franco
com 76,34%. As escolas mais distantes das sedes dos concelhos apresentaram 0s menores
resultados desse agrupamento de dados: AEGX — Silvares, com 68,75%, e AEG — Vila Nova
de Tazem, com 68,18%. A tabela 12 a seguir ilustra os resultados relatados.
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Tabela 12- Intensidade da apreciacdo de musica nas escolas (em %)

Escola
O quanto AEF AEGX Externato Cap. AEG Vila
gosta de Jodo Serra da A.\EGX Santiago de AEG_ Nova de
Género mdsica Franco Gardunha Silvares Carvalho Gouveta Tézem
F Pouco 3,57 0 0 0 0 7,14
+ou- 14,29 11,9 16,67 16,67 5 7,14
Muito 82,14 83,33 83,33 83,33 95 85,71
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%
M Pouco 2,76 6,9 10 0 3,23 0
+0U - 30,56 10,34 30 28,57 16,13 62,5
Muito 66,67 82,76 60 71,43 80,65 375
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Total Pouco 3,26 2,9 5 0 1,43 4,55
+0U - 20,65 11,59 26,25 23,08 9,86 27,27
Muito 76,09 85,51 68,75 76,92 88,73 68,18
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

A tabela acima apresentou uma associacdo entre variaveis p=0,664 para o género feminino e
p=0,196 para o género masculino. A significancia estatistica (p=0,442).

O segundo contetido mais intensamente apreciado € o filme. As escolas apresentaram
0s seguintes resultados, por ordem decrescente: AEGX — Serra da Gardunha, com 62,86%
de declaragdes associadas ao gostar “muito” de filmes, seguida pelo Externato Capitdo
Santiago de Carvalho, com 61,54%, e pelo AEG — Vila Nova de Tazem, com 60,87%. Entre
os inquiridos das escolas AEG — Gouveia e AEF — Jodo Franco, localizadas nas sedes dos
concelhos, declararam gostar muito de filmes, respetivamente, 58,33% e 46,74%. Ja a
AEGX — Silvares registou apenas 37,50% nessa questdo. Os dados indicam que os filmes
sdo menos intensamente apreciados pelos alunos das duas escolas maiores, localizadas nas
sedes dos concelhos e uma escola menor. Os nimeros da escola Jodo Franco estdo a mais de
12 pontos percentuais de distancia dos dados da AEG — Gouveia. As quatro primeiras escolas
apresentam uma variacao pequena, entre uma maxima de 62,86% e uma minima de 58,33%,
ou seja, 4,52 pontos percentuais. A tabela 13 a seguir ilustra os resultados relatados sobre

a apreciacao de filmes.

Tabela 13- Intensidade da apreciacéo de filmes nas escolas (em %)

Género ’ ‘ Escola
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(0]
quanto AEF AEGX Externato Cap. AEG Vila
AEGX . AEG
gosta Jodo Serra da . Santiago de ) Nova de
Silvares Gouveia
de Franco | Gardunha Carvalho Tézem
filmes
F Nada 1,82 0 0 0 0 7,14
Pouco 12,73 0 0 0 5 7,14
+0U - 32,73 225 33,33 16,67 32,5 21,43
Muito 52,73 77,5 66,67 83,33 62,5 64,29
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%
M Nada 2,78 0 30 0 3,13 0
Pouco 13,89 6,9 20 14,29 9,38 0
+0uU - 47,22 48,28 30 42,86 34,38 44,44
Muito 36,11 44,83 20 42,86 53,13 55,56
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%
Total Nada 2,2 0 18,75 0 1,39 4,35
Pouco 13,19 2,9 12,5 7,69 6,94 4,35
+0uU - 38,46 33,33 31,25 30,77 33,33 30,43
Muito 46,15 63,67 37,5 61,54 58,33 60,87
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

A tabela acima apresentou uma associacao entre variaveis p=0,345 para o género feminino e
p=0,046 para o género masculino. A significancia estatistica (p=0,011).

O terceiro contetdo mais apreciado, as séries, obtiveram um resultado semelhante
aos filmes, porém ligeiramente mais modestos. As escolas apresentaram 0s seguintes
resultados, por ordem decrescente: Externato Capitdo Santiago de Carvalho, com 61,54%,
AEGX — Serra da Gardunha, com 60,00% de declaragdes associadas ao gostar “muito” de
séries, seguida pelo AEG — Gouveia (52,78%) e pelo AEF — Jodo Franco (49,46%). AEG —
Vila Nova de Tazem, com 40,91% e AEGX — Silvares (25,00%), completam essa sequéncia.
Os dados indicam, como ocorreu na analise da variavel filmes, que nas escolas Jodo Franco
e de Silvares estdo o0s inquiridos que menos apreciam intensamente o conteddo série. Sabe-
se que uma diferenca evidente entre filmes e séries é que enquanto o primeiro fornece uma
experiéncia de imers@o concentrada e com um tempo definido de fruicéo, a série demanda

um tempo mais curto de concentracdo por sessdao, mas um tempo expandido para
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acompanhar a narrativa distribuida por vérias sessdes. Para termos indicios mais consistente
das razGes que expliquem esses nimeros sera preciso relacionar a variavel de gosto as outras
varidveis como plataforma e dispositivo — o que faremos posteriormente. Por agora,

apresenta-se a tabela 14 a seguir que ilustra os nimeros relatados para a apreciacao de séries

por escola.
Tabela 14- Intensidade da apreciacéo de séries nas escolas
Escola
Oquanto | AEF AEGX Externato Cap. AEG Vila
y AEGX ) AEG
gosta de Jodo Serra da ] Santiago de . Nova de
) » Silvares Gouveia .

Género séries Franco | Gardunha Carvalho Tazem
F Nada 3,57 2,5 16,67 0 25 7,14
Pouco 8,93 75 16,67 0 10 14,28

+0u - 33,93 17,5 16,67 33,33 30 42,86

Muito 53,57 72,5 50 66,66 57,5 35,71

Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

M Nada 2,78 10,34 30 14,29 9,38 12,5

Pouco 19,44 13,79 20 0 12,5 0
+0uU - 33,33 34,48 40 28,57 31,25 375
Muito 44,44 41,38 10 57,14 46,88 50

Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Total Nada 3,26 58 25 7,69 5,56 9,09
Pouco 13,04 10,14 18,75 0 11,11 9,09

+0u- 33,7 24,64 31,25 30,77 30,56 40,91

Muito 50 59,42 25 61,64 52,78 40,91

Total 100% 100% 100% 100% 100% 100%

A tabela acima apresentou uma associagdo entre variaveis p=0,699 para o género feminino e

p=0,622 para o género masculino. A significancia estatistica (p=0,218).

9.3.6. Entretenimento leve

Os gréaficos 13 e 14 apresentam os resultados obtidos para 0 consumo do contetido
entretenimento leve piadas e celebridades.
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Gréfico 12-Intensidade de gosto (piadas) Grafico 13-Intensidade de gosto (celebridades)

Piadas Celebridades
3,85% 7,75%
’ 20,28% 25,35% '
41,26% 27,46%
34,62% 39,44%
= Nada Pouco Mais ou menos Muito = Nada Pouco Mais ou menos Muito

Piadas e celebridades sdo contetdos amplamente distribuidos em redes e plataformas
e foram identificados tanto nas notas de campo como nas entrevistas. Mas a intensidade de
gosto por celebridades ficou aguém do que se podia esperar nos inquéritos. Ao segmentar
esses dados por género, observou-se que entre os que declararam gostar muito de
celebridades, 71, 83% sdo meninas e apenas 28,17% sdo meninos, enquanto que quando se
trata de piadas, 44,83% dos gque declararam gostar muito sdo do sexo feminino e 55,17% séo
do sexo masculino. Ao segmentar o “gostar muito” desses contetdos por escola, identificou-
se que:

e 46,15% do total de alunos inquiridos em Externato Capitdo Santiago de Carvalho em
Alpedrinha declararam gostar muito de piadas, e 7,69% disseram gostar muito de
celebridades.

e 44,57% do total de alunos inquiridos em AEF-Fundao declararam gostar muito de
piadas, e 19,57% disseram gostar muito de celebridades.

e 43,06% do total de alunos inquiridos em AEG-Gouveia declararam gostar muito de
piadas, e 34,72% disseram gostar muito de celebridades.

e 39,13% do total de alunos inquiridos em AEGX-Serra da Gardunha declararam
gostar muito de piadas, e 28,99% disseram gostar muito de celebridades.

e 30,43% do total de alunos inquiridos em Vila Nova de Tazem em Gouveia
declararam gostar muito de piadas, e 17,39% disseram gostar muito de celebridades.

e 25,00% do total de alunos inquiridos em Escola de Silvares declararam gostar muito

de piadas; e 18,75% disseram gostar muito de celebridades.
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Os nameros indicam que as escolas mais afastadas das sedes dos concelhos (Silvares e Vila

Nova de Tazem) demonstram um interesse menor relativamente a esse tipo de contetdo.

9.3.7. Conteudo sério

Por contetdo sério entende-se toda a informacdo oriunda de fontes oficiais e
publicas. Aqui enquadram-se conteddos relacionados a Politica, Noticias e Contetdos
Escolares. Por Politica entende-se todo o conteudo relacionado as a¢des de governo local ou
nacional difundida sob o formato de noticias ou publicidade impressa, digital ou eletrénica.
Por Noticias entende-se todo o conteudo informativo jornalistico impresso, digital ou
eletronico. E por Conteddos Escolares entende-se todo o conteldo didatico produzido e
distribuido em situac@es letivas, desde manuais escolares até sitios eletronicos diversos e
videoaulas veiculadas em canais de televiséo.

Chama a atencdo ainda a ampla rejei¢do ao contetido “politica”, em que 64,66% dos
inquiridos mencionaram nao ter apreco por essa tematica. Também chamou a atencéo o
baixo apreco pelos contetdos escolares: apenas 13,68% dos inquiridos declararam ter muito
apreco pela tematica. Os dados expressos nos graficos 15, 16 e 17 sugerem ainda que as
redes e tecnologias eram, a altura da aplicacdo dos inquéritos, sobretudo instrumentos de

diversdo e entretenimento.

Grafico 14-Intensidade de gosto Grafico 15-Intensidade de gosto Grafico 16-Intensidade de gosto
(politica) (noticias) (conteldos escolares)
Politica Noticias Contetdos
escolares
9.89 3,18 7,09

%

%

% 9,82

13,68
%
35,46
0,
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%
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= Pouco = Pouco = Pouco
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Muito Muito Muito

113



Ao segmentar esses dados por género, observou-se que entre os que declararam gostar nada
(rejeicdo) de politica 60,44% sdo meninas e apenas 39,56% sdo meninos. Quando se trata de
noticias, 60,38% dos que declararam gostar nada sédo do sexo feminino e 39,62% s&o do sexo
masculino. E relativamente aos contetdos escolares 28,57% dos que declararam gostar nada
séo do sexo feminino e 71,43% sao do sexo masculino. Os dados indicam que a rejeicao aos
contetidos escolares é significativamente menor entre as meninas. Porém, quando se trata
dos outros contetidos sérios, a rejeicdo € maior entre o publico masculino. Ao segmentar o

“gostar nada” desses contetidos por escola, identificou-se que:

e 81,25% do total de alunos inquiridos em Escola de Silvares declararam gostar nada
de politica, 25,00% disseram gostar nada de noticias, e 12,5% declararam gostar nada
de conteudos escolares.

e 67,39% do total de alunos inquiridos em AEF-Fundao declararam gostar nada de
politica, 20,65% disseram gostar nada de noticias, e 9,78% declararam gostar nada
de contetdos escolares.

e 63,77% do total de alunos inquiridos em AEGX-Serra da Gardunha declararam
gostar nada de politica, 20,29% disseram gostar nada de noticias, e 17,39%
declararam gostar nada de contetidos escolares.

e 61,54% do total de alunos inquiridos em Externato Capitdo Santiago de Carvalho
declararam gostar nada de politica, 23,08% disseram gostar nada de noticias, e 7,69%
declararam gostar nada de contetidos escolares.

e 58,33% do total de alunos inquiridos em AEG-Gouveia declararam gostar nada de
politica, 25,00% disseram gostar nada de noticias, e 4,17% declararam gostar nada
de contetdos escolares.

e 56,52% do total de alunos inquiridos em Escola de Vila Nova de Tazem - Gouveia
declararam gostar nada de politica, 25,00% disseram gostar nada de noticias, e

21,74% declararam gostar nada de contetdos escolares.

Os dados indicam uma ampla rejeicdo ao conteudo politica em todas as escolas, com
destaque para Silvares e um mesmo patamar de rejeicdo para o conteddo noticias. O
contetdo escolar é mais rejeitado em Vila Nova de Tazem (distante da sede do concelho) do

que em outras escolas.
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9.3.8. Perfil de consumo e frequéncia de postagem

Ja foi convencionado que o consumidor “puro” é aquele que nunca publica em redes
sociais (13,28%), com ressalva para o consumo de contetdos que produzem conteudo neste
processo, levando o consumidor a ndo perceber que também é produtor (por exemplo, por
gosto no Facebook) Para identificar o perfil de consumo desses inquiridos, a frequéncia de
postagem (valor “nunca” postar) foi cruzada com o tempo dedicado ao consumo de conteddo
dos trés principais conteudos identificados (séries, filmes e musica). Os resultados obtidos

constam na tabela 15 a seguir.

Tabela 15- Postar x tempo diario dedicado ao consumo de contelildo mainstream (em%)

Tempo diario dedicado a ver séries
bostar contedid Nada Até meia Entre meia e Mais de uma
hora/dia uma hora/dia hora/dia
préprio Total
Nunca 34,21 15,79 26,32 26,38 100%
Pouco 24,51 13,73 39,22 22,55 100%
As vezes 16,67 15,79 28,07 39,47 100%
Sempre 6,45 16,13 25,81 51,61 100%
Tempo diario dedicado a ver filmes
bostar contedid Nada Até meia Entre meia e Mais de uma Total
o hora/dia uma hora/dia hora/dia
proprio
Nunca 18,42 31,58 28,95 21,05 100%
Pouco 15,69 20,59 35,29 28,43 100%
As vezes 12,28 14,04 32,46 41,23 100%
Sempre 6,45 16,13 35,48 41,94 100%
Tempo diario dedicado a ouvir muasica
bostar contedid Nada Até meia Entre meia e Mais de uma
hora/dia uma hora/dia hora/dia
préprio Total
Nunca 5,26 15,79 28,95 50 100%
Pouco 0 32,04 27,18 40,78 100%
As vezes 2,63 21,93 19,3 56,14 100%
Sempre 0 6,45 35,48 58,06 100%

A tabela acima apresentou uma associagao entre variaveis p=0,16 para o cruzamento dos dados

entre postar contetido préprio e o tempo diario dedicado a ver séries; e p=0,175 para ver filmes; e
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p=0,018 para ouvir musicas. A significancia estatistica estava dentro das expetativas. Os dados
indicam que metade dos consumidores puros, dedicam mais de uma hora por dia a ouvir
mausicas, 23,68% dedicam mais de uma hora por dia a ver filmes, e 21,05% dedicam mais
de uma hora por dia a assistir séries. Quando os dados desses inquiridos séo relacionados as
escolas, encontramos 0s seguintes resultados: na AEF — Jodo Franco, o peso dos
consumidores puros na amostra e de 17,39%. Na AEGX tém-se 14,49%. Em Vila Nova de
Tazem, os consumidores puros representam 9,09%. O Externato Capitdo Santiago de
Carvalho detém 7,69%. A AEG — Gouveia detém 6,94% de alunos na condicdo de
consumidor puro. E a AEGX — Silvares ndo relatou consumidores puros.

A essa altura dos resultados apresentados, é possivel afirmar claramente que o perfil
do consumidor puro é constituido predominantemente pelo género feminino (63,15% contra
36,84%), localiza-se com maior incidéncia nas escolas da sede do concelho do Fundéo e em
menor incidéncia nas escolas mais distantes das sedes. Esse grupo tem maior dedicacéo de
tempo diario ao consumo de conteddo mainstream, com maior incidéncia em mdsica,
seguido por filmes e séries. Consumidores puros, assim como 0S prosumers, sao a minoria
dos inquiridos, os extremos de uma hipotética escala de relacionamento dos inquiridos com

a tecnologia sob a 6tica da presente investigacéo.

9.3.9. Sobre dispositivos e plataformas

Para serem efetivamente produzidos ou consumidos, os conteudos digitais
demandam do utilizador um tempo de dedicagcdo, um objeto e uma plataforma. Para
identificar esses elementos, foram feitas duas perguntas especificas sobre eles no
questionario. A primeira foi “dos dispositivos abaixo, assinale quais tens acesso”. Foi
oferecido um conjunto de opcdes oriundas dos procedimentos de recolha de dados
anteriormente aplicados, e adicionado mais um campo para que o aluno indicasse outro
dispositivo eventualmente néo listado (apenas dois dispositivos ndo listados foram incluidos,

0 Smartwatch e o aparelho de televiséo). As respostas estdo expressas na tabela 16 a seguir:

Tabela 16-Dispositivos aos quais os alunos tém acesso

o % de alunos com
Dispositivo
acesso
Telemovel 98,95
Portétil 76,66
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Tablet 70,28
Consola de videojogos 43,55
Computador de mesa 35,54
TV 2,09
Smartwatch 1,05

Com 98,95%, o telemdvel é o objeto universal dos inquiridos, seguido pelo portétil
com 76,66. Os dados confirmam a ubiquidade do telemovel como o principal objeto técnico
a fazer parte da vida dos inquiridos. A TV ndo estava entre as op¢des de resposta e a baixa
citacdo sugere a sua irrelevancia para o pablico investigado — ou a sua insercdo em outra
categoria de dispositivos.

J& a questdo para identificar o dispositivo preferencial de utilizacdo permitia apenas
uma Unica resposta por questiondrio. A tabela 17 a seguir, gerada a partir da pergunta: “dos
dispositivos acima, qual o mais utilizado por vocé”? ilustra a distribuicdo dos artefactos

mais citados como preferenciais.

Tabela 17-Dispositivo preferencial de acesso

Dispositivo preferencial %
Telemovel 87,11
Consola de videojogos 4,88
Portétil 3,48
Computador de mesa 2,44
Tablet 1.05

N&o respondeu 0,7
Instagram 0,35

Com 87,11% das respostas preferenciais, o telemovel foi identificado como o
principal dispositivo de acesso aos conteddos e plataformas. Em segundo lugar, bem
distante, com 4,88%, as consolas de videojogos. Ainda assim, a preferéncia pela consola de
videojogos esteve a frente do portatil, com 3,48%.

As plataformas mais citadas foram objeto de uma questdo em que os alunos podiam

referenciar opgdes a vontade, sem ordem de preferéncia. No questionario também havia um
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campo extra para que os inqueridos indicassem outras, além das 6 opcles oferecidas
(Instagram, Facebook, Twitter, Whatsapp, Youtube, Snapchat). Foram registadas 1063
mencdes, e Youtube, Whatsapp e Instagram respondem por 70,74% delas, com ligeira
vantagem para a plataforma da Google, o Youtube, com 25,12%, seguida de perto pelo
Instagram, com 24,27% das citacbes. O Whatsapp, plataforma para mensagens instantaneas
ponto a ponto ou em grupos controlados, apresentou 21,35% das mengdes. Superando o
Facebook que teve apenas 5,93% das citacdes, esteve o Snapchat, uma plataforma para troca
de imagens que ndo pertencia as chamadas big techs (grandes corporac6es de tecnologia,
Google, Facebook, Twitter). Uma Unica plataforma de cariz educacional foi citada, e mesmo
assim apenas uma vez, denotando o desinteresse dos inquiridos por um contetido
educacional fora das plataformas com apelo de entretenimento. O grafico 18 a seguir ilustra
as respostas a questdo: “margue as tecnologias que costumas utilizar (podes marcar mais
de uma)”.

Gréfico 17- Plataformas citadas
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Ja a questdo para identificar a plataforma preferida permitia apenas uma Unica
resposta por questiondrio. Instagram (36,24%), Youtube (33,80%) e Whatsapp (20,21%)
respondem, juntos, por cerca de 90% das preferéncias. O grafico 19 a seguir ilustra a

distribuicéo das plataformas citadas como preferenciais.
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Grafico 18-Plataformas preferenciais
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Se por um lado o Youtube € a plataforma mais mencionada, estando o Instagram em
segundo lugar, quando se trata de definir a mais utilizada, a maioria dos inquiridos inverteu
a escolha. Cabe ressaltar que apesar de o processo de concretizagdo das trés principais
plataformas levarem-nas a dispor de um conjunto de funcionalidades semelhantes, suas
finalidades originais sdo distintas. Enquanto o Instagram foi inventado para fazer circular
contetdo fotogréafico de telemdveis, o Youtube foi criado para fazer circular conteddo de
videos, e 0 Whatsapp para a troca de mensagens ponto a ponto. Por outro lado, Facebook,
Instagram e Whatsapp estdo em acelerado processo de integracao e convergéncia, modelados
tanto pela acdo dos seus utilizadores como pelas intervencdes dos designers da big tech que
os controla. Enquanto isso, as demais plataformas estdo bem distantes das trés primeiras

opcoes.

9.3.10. Producéo de conteudo digital em dispositivos e plataformas

Nesse tdpico serdo apresentados os resultados obtidos pelos cruzamentos de dados
relativamente aos grupos de variaveis referidos. Para tanto, foram definidas duas questdes
prioritarias: a) qual a relacdo entre dispositivos e producdo de contetdo? E b) Qual a relacdo
entre a producdo de conteudo proprio e as plataformas preferenciais? Para responder a
primeira, relacionamos a a¢ao de postar “sempre” aos dispositivos preferenciais e ao género

dos inquiridos. A tabela 18 a seguir apresenta o primeiro resultado do tépico.
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Tabela 18- Frequéncia de postagem de contetdo proprio por dispositivo preferencial

) Postar Dispositivo preferencial de acesso
Gener contelido Computador Consola de . ) Total
0 or6prio de mesa videojogos Portatil Tablet Telemdvel
Nunca 7,69 0 7,69 0 84,62 100%
Pouco 2,13 0 2,13 2,13 93,62 100%
F As vezes 0 1,32 1,32 0 97,37 100%
Sempre 0 0 4 0 96 100%
Nunca 4,17 125 8,33 0 75 100%
Pouco 3,77 9,43 1,89 1,89 83,02 100%
M As vezes 5,41 10,81 8,11 0 75,68 100%
Sempre 0 0 0 0 100 100%
Nunca 541 8,11 8,11 0 78,38 100%
Pouco 3 5 2 2 88 100%
Total As vezes 1,77 4,42 3,54 0 90,27 100%
Sempre 0 0 3,33 0 96,67 100%

A tabela acima apresentou uma associacao entre variaveis p=0,466 para o género feminino e
p=0,948 para o género masculino. A significancia estatistica (p=0,457). Os dados indicam que
entre aqueles que postam sempre, o fazem do telemovel, o que corresponde a 96,97% dos
inquiridos. J& os que declaram postar as vezes, 90.26% o fazem pelo telemdvel. O uso de
outros dispositivos para a postagem de contetdo proprio é apenas residual entre os que
declararam postar sempre ou as vezes. O telemével predomina, portanto, entre 0s
dispositivos utilizados para a publicacdo de contetdo proprio e pode ser considerado como
0 instrumento do prosumer da amostra. Quando a variavel géenero é substituida pela variavel
escola, os inquiridos com o perfil de prosumer, ja caracterizado pela acdo de postar sempre
contetido proprio, ndo foi identificado nas escolas mais afastadas das sedes dos concelhos,
justamente a AEGX — Silvares e a AEG — Vila Nova de Tazem. Entre as demais escolas,
apenas uma inquirida da AEG - Gouveia declarou fazer uso de um portatil como dispositivo
preferencial associado a frequéncia de postar sempre conteido proprio.

Para responder a segunda questdo, sera relatado a seguir o cruzamento de dados
relativos a a¢do de postar “sempre” as plataformas preferenciais e ao genero dos inquiridos.

Para facilitar a visualizagéo, as linhas e colunas foram invertidas em relagdo ao formato da
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tabela anterior e os nimeros foram mantidos em formato absoluto e os percentuais séo

apresentados no texto que explica a tabela. A tabela 19 a seguir ilustra essa quest&o.

Tabela 19- Frequéncia de postagem de contetido préprio nas plataformas preferenciais

Postar conteuido préprio

Género Nunca Pouco As vezes Sempre Total
F Plataforma Snapchat 0 1 1 0 2
preferida Twitter 0 0 5 0 5
Whatsapp 3 21 19 2 45
Youtube 7 12 12 3 34
Facebook 0 0 1 0 1
Google 0 0 1 0 1
Instagram 3 13 31 17 64
Netflix 0 0 1 0 1
Pinterest 0 0 1 0 1
Escola
_ 1 0 0 0 1
Virtual
Tik Tok 0 0 3 1 4
Total 14 47 72 23 156
M Plataforma Twitter 0 1 0 0 1
referida
P Whatsapp 1 7 4 1 13
Youtube 17 32 12 1 62
Facebook 0 0 1 0 1
Instagram 4 14 17 2 37
Jogos 1 0 1 0 2
Telemovel 0 0 1 0 1
TikTok 0 0 1 0 1
Total 23 54 37 4 118
Total | Plataforma Snapchat 0 1 1 0 2
feri -
preferida Twitter 0 1 2 0 3
Whatsapp 4 28 23 3 58
Youtube 24 44 24 4 96
Facebook 0 0 2 0 2
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Google 0 0 1 0 1
Instagram 7 27 48 19 101
Jogos 1 0 1 0 2
Netflix 0 0 1 0 1
Pinterest 0 0 1 0 1
Escola 1
_ 1 0 0 0
Virtual
Telemével 0 0 1 0 1
Tik Tok 0 0 4 1 5
Total 37 101 109 27 274

A tabela acima apresentou uma associacao entre variaveis p=0,040 para o género
feminino e p=0,005 para o género masculino. A significancia estatistica (p< 0,001) foi considerada
forte. Os dados indicam que das 25 raparigas que declararam sempre postar conteido préprio,
17 delas (68,00%) o fazem no Instagram, uma rede social publica. Essas 17 inquiridas
representam 10,49% da amostra feminina (162). Quanto aos rapazes, apenas 2 em 123
(1,63%) declarou usar o Instagram para postar sempre contetdo proprio. Os dados indicam
claramente que o perfil do prosumer é maioritariamente feminino, tem o telemével como
objeto técnico principal para postar seu conteddo préprio, o Instagram como plataforma
preferencial e estuda nas escolas localizadas nas sedes dos concelhos. Além disso, a média
de idade dessa jovem é de 12, 89 anos, e sua mediana € de 13 anos. Sdo, nesse perfil, 15

garotas de 13 anos, 6 de 12 e 3 de 14 anos.

9.3.11. A forca dos influenciadores sobre produtores e consumidores

Os influenciadores representam as forcas do entorno a atuar diretamente sobre 0s
inquiridos. Eles tém um peso indeterminado nas escolhas sobre tecnologias e plataformas,
porém, competem entre si, sem necessariamente o saberem, pela atencdo dos inquiridos. A
pergunta em questao foi “antes de escolher uma tecnologia ou contetdo, o quanto te
influencia...?”. Para melhor visualizar a comparacgéo, o grafico 20 a seguir apresenta, em

numeros absolutos, o resultado geral dessa pergunta em termos da intensidade de influéncia.
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Grafico 19- Importancia dos influenciadores
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Nessa dimensdo de andlise, procurou-se investigar quem séo e qual o peso desses
influenciadores nas escolhas sobre media e tecnologia do publico perscrutado. Um dado
considerado relevante € a forte presenca da mée como referéncia para os inquiridos quanto
as escolhas de contetdos e tecnologias. A ordem de peso dos influenciadores no parametro
da escala “Muito Importante” € a seguinte: mae (192, ou 66,90%), encarregado em educagao
(187, ou 65,16%), melhor amigo (158, ou 55,05%) e pai (152, ou 52,96%). Por sua vez,
quanto ao parametro “Nada Importante”, aparecem, nas quatro ultimas posi¢des, net geral
(87, ou 30,31%), youtubers (109, ou 37,98%), influenciadores digitais (120, ou 41,81%), na
categoria influenciadores externos; e vizinhos (122, ou 42,51%), fisicamente préximos, que
foram identificados como os menos influentes no processo de escolha dos inquiridos.

Ao estabelecer as relacdes entre o tipo de influenciador e o perfil de prosumer, foi
identificado a mesma sequéncia de importancia geral: méae, melhor amigo, pai (expurgamos
0 encarregado em educacdo por este ser normalmente o pai ou a mae). Os trés ultimos
elementos entre os influenciadores em relacdo ao prosumer sdo 0s mesmos da sequéncia
geral, porém com uma alteracdo na ordem: Youtuber, digital influencers e net em geral.
Assim, o resultado obtido com os dados gerais do grafico 20 acima sdo validos também entre
0s inquiridos com o perfil de prosumer — com essa ressalva de inversdo na ordem.

Por outro lado, quando s&o estabelecidas relagdes entre o tipo de influenciador e o
perfil de consumidor puro foi encontrada uma sequéncia em que pai, mde e melhor amigo
exercem uma maior influéncia sobre os consumidores puros. Entre 0s que menos
influenciam os consumidores puros estdo o Youtuber, o digital influencer e as dicas da net
no geral. A tabela 20 a seguir demonstra o resultado da contagem acima relatada em que

foram cruzados os dados dos que postam sempre (prosumers) e 0S que nunca postam
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(consumidores puros) com as declaragdes sobre os influenciadores que mais importam para

cada um dos inquiridos.

Tabela 20- Influenciadores que mais importam para prosumers e consumidores puros

Influenciadores Prosumer (sempre posta)
Mée 80% (24 de 30)
Melhor amigo 66,67% (20 de 30)
Pai 60% (18 de 30)
Youtuber 13,33% (4 de 30)
Digital influencer 6,67% (2 de 30)
Net (geral) 3,33% (1 de 30)
Influenciadores Consumidor puro (nunca posta)
Pai 18,42% (7 de 38)
Mae 15,79% (6 de 38)
Melhor amigo 13,16% (5 de 38)
Youtuber 10,53% (4 de 38)
Digital influencer 7,89% (3 de 38)
Net (geral) 2,68% (1 de 38)

Os dados indicam claramente que a intensidade da influéncia de pessoas de
autoridade de dentro do ndcleo familiar e da figura do melhor amigo € mais forte entre os
que sempre produzem conteddo do que entre os que nunca produzem. O prosumer
provavelmente tem vinculos familiares e afetivos mais fortes com seus influenciadores do
que os consumidores puros. Sera dado sequéncia agora a exposi¢do dos resultados com a
perscrutacdo das variaveis de literacia e suas relagdes com os perfis de prosumer e de

consumidor puro.

9.3.12. As literacias entre produtores e consumidores de contetdo digital

Na presente investigacdo, as literacias dizem respeito as competéncias desenvolvidas
pelos individuos que os habilitam a usufruir das tecnologias em uma das condigdes
analisadas: a de produtor ou a de consumidor dos conteudos digitais. S&o ainda atividades
praticas, agdes no mundo voltadas finalisticamente para uma, outra ou ambas as dimensdes
de anélise propostas. Assim, para as agdes de postagem de conteudo proprio, € preciso que
o individuo primeiramente domine o objeto técnico fisico e digital — o que € relativamente

facil dado a simplicidade de manuseio das interfaces digitais - mas esse dominio nao é objeto

124



da presente investigacdo. Em seguida é preciso que ele saiba codificar o contetido que deseja
postar nos padrGes aceitos pelas plataformas, basicamente textos, imagens e audios - esse
dominio, sim, é objeto dessa investigacdo. Considera-se, porém, que o dominio dessas
literacias, antes de ser um produto resultante do esforco do individuo em aprimorar uma
habilidade ou competéncia especifica, € um processo permanente de evolugdo que se
transforma na medida em que desafios e tecnologias séo superados e substituidos.

Nesse topico, foi definido o tempo dedicado ao desenvolvimento de literacias que
habilitam o inquirido & producéo de contedo como a unidade de medida da dedicacdo do
individuo ao desenvolvimento de habilidades e competéncias relativas as a¢oes de escrever
textos, desenhar, pintar, fotografar, filmar, e programar no computador. Independente da
qualidade daquilo que € postado, o fato de haver postagens é o que define o perfil do
prosumer. Procura-se aqui as relacdes que se estabelecem entre o ato de postar sempre/nunca
e 0 tempo que os inquiridos declaram dedicar diariamente ao desenvolvimento dessas
habilidades.

O caminho que leva até a postagem comeca com o conhecimento sobre um conteldo
qualquer com o qual ha algum tipo de identificacdo entre ele e o individuo, passa pelo acesso
aos dispositivos e plataformas e segue pelo esforco de codificagdo empreendido até ser
exibido para os participantes da rede. Durante todo o percurso, as forgas do entorno atuam
no sentido de modelar esse conteudo que quando passa a fazer parte do ecossistema
mediatico coroa o processo de apropriacdo da tecnologia e assume o seu potencial de agente
modelador. As literacias estdo, portanto, na base do processo de publicacdo e amalgamadas
ao meio associado ao objeto técnico, atuando para transformar a ambos. A seguir, serdo
apresentados os resultados dos cruzamentos entre o tempo dedicado ao desenvolvimento das
principais literacias aos habitos de postagem de conteudo proprio. A tabela 21 a seguir
apresenta a relacao entre o tempo dedicado a escrever textos e a frequéncia de postagem de
contetdo prdprio. Para facilitar a visualizagdo, a tabela mantera os nimeros absolutos e a

descricdo dos dados os abordara em percentual.

Tabela 21- Tempo dedicado a escrever textos x postar contetido proprio

Postar contetido proprio
Género Nunca Pouco | Asvezes | Sempre Total
F Tempo diario Nada 9 25 35 5 74
dedicado a Até meia 52
3 15 26 8
escrever textos hora/dia
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Entre meia e 26
1 5 10 10
uma hora/dia
Mais de uma 9
. 1 1 5 2
hora/dia
Total 14 46 76 25 161
M Tempo diario Nada 18 31 13 3 65
dedicado a Até meia 41
4 18 17 2
escrever textos hora/dia
Entre meia e 13
2 5 5 1
uma hora/dia
Mais de uma 3
. 0 1 2 0
hora/dia
Total 24 55 37 6 122
Total Tempo diario Nada 27 56 48 8 139
dedicado a Até meia 93
7 33 43 10
escrever textos hora/dia
Entre meia e 39
_ 3 10 15 11
uma hora/dia
Mais de uma 12
. 1 2 7 2
hora/dia
Total 38 101 113 31 283

A tabela acima apresentou uma associacdo entre varidveis p=0,034 para o género
feminino e p=0,267 para o género masculino. A significancia estatistica (p= 0,001). Os dados
indicam que 64,28% das raparigas declararam dedicacdo zero (nada) ao desenvolvimento
diario da escrita. Entre os rapazes, 74% fizeram a mesma declaracdo. I1sso implica que entre
0S consumidores puros, os rapazes dedicam menos tempo ao desenvolvimento da escrita do
que as raparigas. Por outro lado, quando se trata de prosumers, 20% das mulheres dedicam
mais de uma hora por dia ao desenvolvimento da escrita. Entre os homens nenhum dos que
declaram postar sempre assumiu uma dedicacdo ao desenvolvimento de textos superior a
uma hora por dia. Assim, seja entre prosumers ou consumidores puros, as inquiridas tém
uma dedicacdo maior ao desenvolvimento da habilidade da escrita. A tabela 22 a seguir
apresenta a relacdo entre o tempo dedicado a fotografar e a frequéncia de postagem de
contetdo préprio. Para facilitar a visualizacéo, a tabela mantera os nimeros absolutos e a

descricdo dos dados os abordara em percentual.
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Tabela 22- Tempo dedicado a fotografar x postar contetdo proprio
Postar contetido préprio
Género Nunca Pouco | Asvezes | Sempre Total
F Tempo diario Nada 7 19 19 3 48
dedicado a Até meia 64
5 20 28 11
fotografar hora/dia
Entre meia e 29
. 1 4 17 7
uma hora/dia
Mais de uma 21
1 4 12 4
hora/dia
Total 14 47 76 25 162
M Tempo diario Nada 16 31 8 4 59
dedicado a Até meia 47
8 21 17 1
fotografar hora/dia
Entre meia e 15
. 0 3 11 1
uma hora/dia
Mais de uma 1
) 0 0 1 0
hora/dia
Total 24 55 37 6 122
Total | Tempo diario Nada 23 50 27 7 107
dedicado a Até meia 111
13 41 45 12
fotografar hora/dia
Entre meia e 44
1 7 28 8
uma hora/dia
Mais de uma 22
) 1 4 13 4
hora/dia
Total 38 102 113 31 284

A tabela acima apresentou uma associacdo entre variaveis p=0,102 para o género
feminino e p=0,002 para o género masculino. A significancia estatistica (p<0,001). Os dados
indicam que 50% das raparigas declararam dedicacdo zero (nada) ao desenvolvimento diario
da fotografia. Entre os rapazes, 66,66% fizeram a mesma declaracéo. Isso implica que entre
0s consumidores puros, os rapazes dedicam menos tempo ao desenvolvimento da fotografia
do que as raparigas. Por outro lado, quando se trata de prosumers, 16% das mulheres
dedicam mais de uma hora por dia ao desenvolvimento da fotografia. Entre os homens,
nenhum deles declarou uma dedicacdo ao desenvolvimento de habilidades referentes a
fotografia superior a uma hora por dia. Assim, seja entre prosumers ou consumidores puros,
as inquiridas tém uma dedicagdo maior ao desenvolvimento da habilidade da fotografia. A

tabela 23 a seguir apresenta a relacdo entre o tempo dedicado a filmar e a frequéncia de
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postagem de contetdo préprio. Para facilitar a visualiza¢do, a tabela manterd os nimeros

absolutos e a descri¢do dos dados os abordard em percentual.

Tabela 23- Tempo dedicado a filmar x postar contetdo proprio

Postar contelido préprio

Género Nunca Pouco | Asvezes | Sempre Total
F Tempo diario Nada 12 26 35 5 78
dedicado a Até meia 61
) 2 18 28 13
filmar hora/dia
Entre meia e 14
) 0 2 7 5
uma hora/dia
Mais de uma 8
) 0 1 5 2
hora/dia
Total 14 a7 75 25 161
M Tempo diario Nada 19 37 17 3 76
dedicado a Até meia 28
. 5 15 7 1
filmar hora/dia
Entre meia e 15
) 0 2 1 2
uma hora/dia
Mais de uma 3
) 0 1 2 0
hora/dia
Total 24 55 37 6 122
Total Tempo diario Nada 31 63 52 8 154
dedicado a Até meia 89
. 7 33 35 14
filmar hora/dia
Entre meia e 29
) 0 4 18 7
uma hora/dia
Mais de uma 11
0 2 7 2
hora/dia
Total 38 102 112 31 283

A tabela acima apresentou uma associacdo entre varidveis p=0,015 para o género

feminino e p=0,005 para o género masculino. A significancia estatistica (p < 0,001). Os dados

indicam que 85,71% das raparigas declararam dedicagé@o zero (nada) ao desenvolvimento

diario de habilidades relacionadas a agdo de filmar. Entre os rapazes, 79,16% fizeram a

mesma declara¢do. Aqui ocorreu uma inversdo em relacdo as agdes de escrita e fotografia:

entre os consumidores puros, os rapazes dedicam um pouco mais tempo ao desenvolvimento

de filmagens do que as raparigas. Por outro lado, quando se trata de prosumers, 20% das
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mulheres dedicam mais de uma hora por dia ao desenvolvimento de filmagens. Entre os

homens, nenhum deles declarou uma dedicacdo ao desenvolvimento de habilidades

referentes a filmagem superior a uma hora por dia. Entre os prosumers, as mulheres dedicam

mais tempo as atividades de filmar do que os rapazes. A tabela 24 a seguir apresenta a relacéo

entre o tempo dedicado a filmar e a frequéncia de postagem de contetdo proprio. Para

facilitar a visualizacdo, a tabela mantera os nimeros absolutos e a descri¢do dos dados 0s

abordara em percentual.

Postar contetido proprio

Tabela 24- Tempo dedicado a programar no computador x postar contetdo proprio

Género Nunca Pouco | Asvezes | Sempre Total
F Tempo diario Nada 12 37 55 10 114
dedicado a Até meia 28
2 8 11 7
programar no hora/dia
computador Entre meia e 12
. 0 1 6 5
uma hora/dia
Mais de uma 7
] 0 1 3 3
hora/dia
Total 14 47 75 25 161
M Tempo diario Nada 16 32 16 4 68
dedicado a Até meia 27
2 15 10 0
programar no hora/dia
computador Entre meia e 17
3 5 7 2
uma hora/dia
Mais de uma 10
_ 3 3 4 0
hora/dia
Total 24 55 37 6 122
Total Tempo diario Nada 28 69 71 14 182
dedicado a Até meia 55
4 23 21 7
programar no hora/dia
computador Entre meia e 29
) 3 6 13 7
uma hora/dia
Mais de uma 17
_ 3 4 7 3
hora/dia
Total 38 102 112 31 283

A tabela acima apresentou uma associagdo entre varidveis p=0,025 para o género feminino e

p=0,257 para o género masculino. A significancia estatistica (p=0,150). Os dados indicam que
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85,71% das raparigas declararam dedicacdo zero (nada) ao desenvolvimento diario de
habilidades relacionadas programar no computador. Entre os rapazes, 66,66% fizeram a
mesma declaracdo. Entre os consumidores puros, temos proporcionalmente mais rapazes a
dedicar um pouco mais tempo ao desenvolvimento de literacia de programacdo do que as
raparigas. Por outro lado, quando se trata de prosumers, 40% das mulheres dedicam mais de
uma hora por dia a programar no computador. Entre 0os homens, 66,66% deles declaram uma
dedicacdo ao desenvolvimento de habilidades referentes a programar no computador
superior a uma hora por dia. Entre os prosumers, os homens dedicam mais tempo as
atividades de programar.

De uma forma geral, os resultados apontam para a predominancia de um perfil
consumidor de contetdos em sua ampla maioria produzidos no exterior, com um baixo
interesse por producdo de conteddo proprio em um contexto de pouca dedicacdo as
atividades relacionadas ao desenvolvimento de literacias que os habilitem a uma agéo mais
aproximada ao perfil de produtor de contetudo digital. Os professores, assim como 0s
vizinhos e os influenciadores digitais, ndo tem influéncia significativa sobre as escolhas de
media e conteudos dos inquiridos, cabendo a mae, ao pai e ao melhor amigo o papel de
principal forca do entorno do aluno a influenciar nessas escolhas. A importancia da musica,
dos filmes e das séries na vida dos inquiridos é incontestavel — mas o papel das celebridades
da Internet estd posicionado em um plano de interesses inferior. O uso dos media é
essencialmente recreativo com um interesse apenas residual por um conteudo sério.
Entretanto, os dois grupos minoritérios se destacam na amostra: o produtor de conteudo e o
consumidor puro. Procederemos agora uma abordagem analitica dos resultados encontrados,

relacionando as informacdes das trés recolhas efetuadas.

10.Analise dos resultados

A andlise serd dividida em 3 dimensBes: a) objetos técnicos (dispositivos e

plataformas), b) contetdos e influéncias, e ¢) acesso (modo e propdsito de uso).

10.1. Objetos técnicos

Em relagdo aos objetos técnicos foi possivel observar a ubiquidade dos telemodveis

entre os participantes do estudo. O telemdvel € um objeto que em sua dindmica de
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concretizacdo integra ndo apenas funcionalidades de acesso ao consumo de conteudo digital,
mas também as ferramentas de producdo que sdo utilizadas pela maior parte dos inquiridos.
Entretanto, mesmo entre os prosumers da amostra, nao foram encontrados indicios de uma
forma de utilizacdo maior nos termos colocados por Simondon. A acdo concretamente
identificada que mais se aproximou de uma compreensédo do funcionamento interno dos
objetos técnicos foi captada pelas notas de campo elaboradas durante as visitas as escolas,
quando os alunos fizeram alteracdes na configuracdo dos tablets — o que foi interpretado
como uma tentativa de comunicar uma mensagem. Também ndo encontramos indicios de
saturacdo do telemdvel enquanto objeto técnico em dindmica evolutiva de concretizagdo: a
evolucdo esperada para o0 objeto esta relacionada a um aspeto do meio associado, o0 padrao
de conectividade da rede 4G para a rede 5G. Essa mudanca pode permitir a emergéncia de
novos objetos e plataformas — e certamente o fara - mas ndo € possivel predizer exatamente
os efeitos dela sobre os telemdveis em particular nem sobre a sua apropriagao.

Quanto aos dados relativos aos objetos técnicos digitais, a atividade declarada pelos
inquiridos de perfil prosumer, identificadas pela incidéncia dos valores “mais de uma hora
por dia” e “sempre” as varidveis “tempo diario dedicado a postagem de contetido proprio” e
“frequéncia de postagem de contetido proprio”, ha indicios de forte apropriagdo tecnoldgica.
Seu uso efetivo pressupbe primeiramente um esforco do inquirido para o dominio de
literacias que os habilitem a acdo de postar. Em segundo lugar, o objeto é apreciado
coletivamente na escola, onde seu uso foi identificado, durante as visitas, ndo obstante seu
carater de objeto de uso pessoal, como um instrumento de promocao de sociabilidade. Foi
nos corredores e atrios das escolas que as aglomeracGes em torno dos telemoveis se
formaram, com ampla troca de experiéncias sobre os mais diversos contetdos, sob 0
propodsito, identificado nas entrevistas dirigidas, de “passar o tempo” ou de
“entretenimento”. Esses encontros nos intervalos das aulas ao redor dos telemoveis
fomentavam processos de construcdo de identidade com potencial para serem canalizados
para a postagem de conteudo proprio. Em seu estudo sobre a apropriacdo de tecnologias
moveis, Wiredu (2007) reforga o carater “portavel” como uma das principais motivagoes
para a apropriacdo do telemovel. De facto, o objeto que cabe em qualquer lugar e concentra
tantas funcionalidades tem um potencial significativo para ser apropriado, mas 0 que nos
chamou a atencdo foi 0 uso coletivo de um objeto de uso pessoal.

Além de os dados indicarem que ha diferentes perfis de utilizadores e que um deles
é ativo o suficiente para gerar contetdo digital, essa apropriacdo s6 pode ser considerada

como sendo simultanea a ambos o0s objetos (o fisico e o digital) que se encontram fusionados.
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Essa acdo é relevante se comparada a a¢do dos outros perfis, mas ndo foi possivel medir o
quao relevante ela é para o ecossistema mediatico do qual as plataformas utilizadas fazem
parte. Podemos afirmar que ha hipotese de que o volume dessa producéo contribua para a
modelagem da tecnologia, mas também ndo é possivel medir esse potencial com os dados
obtidos — apenas confirmar a sua existéncia e que ele é maior entre 0s que produzem
contetdo préprio do que entre aqueles que apenas o consomem. Ressaltamos ainda que a
apropriacdo ndo esta necessariamente relacionada ao fato de o inquirido ter o seu proprio
objeto técnico, mas sim ao acesso que ele tem as tecnologias e ao uso que faz dela durante
esse acesso. Assim, as diferencas econdmicas entre familias com maior ou menor poder de
compra de artefactos tecnoldgicos tendem a ser relativizadas durante o processo de
apropriacdo uma vez que o inquirido podera sempre aceder a alguma tecnologia na escola,
os telemdveis ou computadores dos pais ou dos amigos, por exemplo. Isso em uma amostra

com uma certa homogeneidade sociodemografica como a que estamos a tratar.

10.2. Contetdos e influéncias

Considerou-se relevante a disposicdo do publico feminino em participar de uma rede
social publica e aberta como o Instagram com conteudo proprio. Essa disposi¢do deriva, em
parte pelo menos, da pressao exercida por uma forca externa situada no ambito de uma
economia da visibilidade em que estar nos media e plataformas propicia um ganho de capital
social ao produtor de conteudo proprio. Entretanto, ndo foi possivel identificar as razbes de
uma diferenca acentuada entre rapazes e raparigas quanto a essa disposi¢do. Além disso, a
exata correspondéncia entre o que foi postado pelos inquiridos a altura da investigacao,
aquilo que foi declarado como contetdo préprio, e 0s processos de construcdo de identidade
desses individuos, é ainda uma hipotese ainda a ser testada. Apesar de a influéncia externa
sobre a escolha de contetdos e tecnologias ser minima, os rapazes estao mais suscetiveis aos
youtubers (eles somam 57% dos que declararam ser muito influenciados por youtubers, por
exemplo). A situacdo muda quando se trata de digital influencers, categoria em que se
encontram as celebridades. Nesse caso, tém-se 66% do total de inquiridos que declararam
ser muito influenciados pelos digital influencers composto por mulheres. Quando se trata de
influéncias da net no geral, os nimeros se equilibram em 44% para as mulheres e 55% para
os homens. Porém, quando se olha para as trés categorias de influenciadores em busca das

declara¢des de “nada influenciam”, o publico feminino da amostra é proporcionalmente
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maior do que o masculino, o que implica em uma situacdo em que as mulheres séo mais
ativas e menos influenciaveis por elementos externos ao nucleo familiar basico.

Quanto ao contetdo consumido, chama a atencdo o volume de referéncias
estrangeiras: as mencGes a conteudos portugueses — ou em lingua portuguesa — foram
residuais: € quase como se ndo existissem no universo mediatico dos inquiridos, e, quando
existem, se apresentam em um formato universal definido sobretudo pela linguagem do
Youtube. Os dados sugerem a formacao de uma geracéo sob forte influéncia de uma cultura
global hegemonica em que ha pouco espaco para formatos e produtos que fagcam uso de
referéncias locais, evidenciando uma cisdo entre aquilo que a cultura local produz, sua
lingua, suas tradi¢des, suas festas e o universo mediatico ao qual o inquirido se submete em
uma condicdo predominantemente de consumidor de conteddos produzidos por outras
pessoas, em outros contextos e paises. Apesar de a escola ser um lugar de resisténcia a essa
hegemonia, promovendo e fortalecendo a cultura local, é evidente que os media estdo na
escola, mas a escola ndo esta nos media — seus interesses, linguagem e contetdos, abrigados
sob os rotulos das variaveis de “conteudo sério” se encontram entre os mais rejeitados pelos
inquiridos.

Entre as forgas do entorno que mais se destacaram na influéncia sobre a escolha de
contetidos e tecnologias, mais uma vez o elemento feminino predomina. Sdo as mées que
dizem o que € ou deixa de ser interessante — ou aquilo que é possivel a familia oferecer em
termos de objetos técnicos - para os filhos e filhas. A figura do(a) melhor amigo(a) também
apareceu recorrentemente nos inquéritos, um indicativo da for¢a das interagdes sociais entre
pares como agente de influéncia para a faixa etaria investigada. Além disso, os dados
também deixam claro que determinados perfis contribuem muito mais do que outros para

que ela ocorra.

10.3. Modo e propésito de uso

O que mais chamou a atencdo durante as visitas técnicas, foi a recorrente partilha do
ecrd dos telemdveis. Ndo obstante ser um objeto de uso pessoal, sobressaiu-se um inusitado
modo de utilizacdo coletivo, ndo apenas no sentido de troca de mensagens entre utilizadores
individuais, mas do proprio ato de partilhar o écran em agdes ritualizadas de entretenimento
coletivo. O padrdo recorrente entre 0s grupos de rapazes, em todas as escolas visitadas, era:
a) aglomerar (em volta do objeto), b) demonstrar (o dono do objeto demonstra algo no ecrd),

c) resolver (os individuos aglomerados “explodem” surpresos em euforia), e d) dispersar (0s
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individuos se afastam abruptamente) ap6s o desenlace da situacdo exibida. Esse padrdo de
comportamento n&o foi identificado como recorrente entre os grupos femininos, onde havia
mais discricdo e comedimento. Entre elas, o ato de partilhar o ecra se dava sobretudo aos
pares, e, muito raramente, um ajuntamento de trés pessoas. Esse modo de utilizacdo coletiva
configura uma forma particular de apropriacdo do objeto técnico que ndo tem implicacdo
direta sobre a modelagem dos aparelhos que efetivamente sdo produtos desenvolvidos para
0 uso individual. Entretanto, na medida em que os ecras foram expandidos (para o conforto
do proprietario do artefacto) uma nova possibilidade de utilizacdo emergiu a contribuir para
a apropriacdo tanto do hardware como do software, de forma que o proprio meio associado
ao objeto é influenciado e transformado por formas néo previstas de utilizacdo. Esse € um
modo de utilizacdo proximo ao que Messias e Mussa (2020) chamam de gambiarra.

Quanto ao propdsito de utilizagdo, a categoria “entretenimento” é a que mais se
sobressaiu nas trés modalidades de recolha de dados. As tecnologias séo percebidas como
instrumentos de combate ao tédio, como forma de passar um tempo vazio, desconfortavel e,
no limite, insuportavel. Nesse sentido, ressaltamos a diferenca identificada entre as horas
dedicadas as atividades de aprimoramento de literacias tradicionais como escrever, desenhar
e pintar, e as horas dedicadas ao consumo de contetdos digitais produzidos pela indUstria
mainstream. Foi possivel observar ainda que o contetdo é um elemento chave para a
apropriacdo da tecnologia, e que ele contribui para a apropriacao tecnolégica na medida em
que se constitui indissociavel em relacdo ao objeto que o suporta.

Os resultados encontrados quanto ao propdsito de utilizacéo se aproximam daqueles
identificados em Livingstone e Bober (2004) para quem, ja aquela altura, estavam visiveis
problemas de apoio educacional irregular proporcionado sobretudo pelas escolas e a
utilizacdo para comunicacdo entre pares — e nao para a busca por informacdo qualificada,
nas sociedades ocidentais desenvolvidas. Ambos os aspetos emergiram nas duas entrevistas
de nossa investigacdo, mas o que ganhou propor¢des extraordinarias foi o peso da industria
mainstream na ocupacdo do tempo didrio dos inquiridos. Esse peso é uma forca que
pressiona o individuo ainda crian¢a no sentido de formatar habilidades técnicas proprias ao
universo do consumo. Ao distinguir as formas como a crianga e o adulto compreendem a
técnica, Simondon alerta para o fato de que habilidades técnicas que se manifestam muito
cedo tendem a conformar um notavel pensamento operacional manifesto sobretudo na

relacdo com o objeto, mas ndo na consciéncia ou no discurso sobre ele:
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“Quando uma técnica muito pouca racionalizada exige que a
aprendizagem comece precocemente, o sujeito, mesmo depois
de se tornar adulto, conserva uma irracionalidade basica em
seus conhecimentos técnicos. Por té-los adquiridos muito

cedo, ele sera muito profundamente impregnado pelo habito”.

Simondon, 2020, p. 148.

A relacdo do individuo crianga com os objetos técnicos, em especial o telemovel, algo que
sempre esteve presente na vida deles, é necessariamente intuitiva, assim como € intuitiva
também a relacdo dele com os conteddos que sempre estiveram 14, associados aos
telemoveis. Diferentemente do que ocorria em 2004 (altura do estudo de Livingstone e
Bober), em que os telemdveis eram sobretudo instrumentos de comunicagao ponto a ponto,
em 2019 esses objetos agregaram novas funcionalidades de produgdo e de consumo de
contetdo. Operando agora dentro de um ecossistema mediatico convergente e digital, os
telemoveis contribuem para um processo de apropriacao tecnologica que se estrutura diante
do perfil do publico inquirido como essencialmente fundamentado no consumo de conteido

digital produzido pela industria mainstream.

10.4. Formas emergentes de apropriacao tecnologica

A apropriagdo tecnoldgica dos media é um fendmeno inevitavel nas sociedades
capitalistas ocidentais e se da tanto pelo consumo quanto pela producdo de contetddo. Porém,
ela assume nuances de intensidade a partir de comportamentos de grupos especificos dentro
de uma mesma categoria populacional — como no caso da nossa investigacao. A apropriacao
ocorre por agdes dos individuos em contextos de utilizacdo efetiva, de tal forma que é
possivel identificar a apropriacdo com o comportamento. Nesse sentido, foram identificados
4 padrdes de apropriacdo tecnoldgica que derivam de comportamentos diretamente
relacionados aos conceitos estratégicos artefacto, plataforma, interag@o social, literacia e
identidade. O padré@o aglomerar, demonstrar, resolver e dispersar (ADRD) é um padrdo de
comportamento coletivo que reforga a importancia do objeto técnico para o desenvolvimento
de dindmicas de integracdo e pertencimento. Um outro padrdo de comportamento é o do

individuo que posta sempre e dedica mais de uma hora por dia a postar contetdo proprio: o
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prosumer. O prosumer articula diversas habilidades e competéncias para gerar e fazer
circular o seu proprio contetido. Seu comportamento revela uma forma de apropriacéo
intensa quando comparada ao comportamento dos ndo prosumers — o que amplia as suas
possibilidades de contribuir para a modelagem social da tecnologia. J& o consumidor puro
desenvolve uma forma de apropriacdo menos intensa em que as funcionalidades técnicas dos
dispositivos ndo sdo plenamente aproveitadas, o que diminui as suas possibilidades de
contribuicdo para a modelagem social da tecnologia. Um quarto padréo identificado foi o de
envolvido na promocao de conteudos de terceiros — o individuo habituado a reagir, repostar
ou comentar contetdos que ndo produziu, de forma a contribuir com a movimentacdo das
redes sociais e, consequentemente, para a sua modelagem, identificados como replicadores.
Esses padrbes de comportamento ndo sdo necessariamente excludentes e 0 mesmo individuo

pode apresenta-los em circunstancias distintas em casa ou na escola, por exemplo.
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VII - APROPRIACOES

“A oposigdo instituida entre cultura e técnica, entre homem e maquina, é falsa e
infundada. Encobre ignoréncia e ressentimento. Por tras de um humanismo facil,
mascara uma realidade rica em esfor¢os humanos e em forcas naturais, a realidade
que constitui o mundo dos objetos técnicos, os mediadores da natureza e o homem”

Gilbert Simondon
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11.Conclusdes

Ao longo deste estudo exploratorio foi demonstrado com dados empiricos e
argumentos tedricos: a) um modelo de relacionamento entre objetos técnicos, meio social e
forgas do entorno com base nos conceitos de concretizagdo, meio associado e modo de
utilizacdo (Simondon, 2020) e Hui (2020); b) perfis de utilizadores de tecnologias e
plataformas entre o puablico investigado; c) o papel de forcas do entorno nas escolhas
tecnologicas e mediaticas desse publico; d) padrbes de apropriacdo tecnoldgica
desenvolvidos pelo uso efetivo de tecnologias e plataformas; e) diferencas potenciais de
intensidade na modelagem social da tecnologia em virtude das diferentes formas de
utilizacdo das mesmas pelo publico investigado.

11.1. O modelo de relacionamento objeto-meio-forcas

Embora o modelo descrito seja instvel, todos os elementos que o compde
encontram-se em uma dindmica interativa em que a condicdo de ubiquidade do objeto
técnico implica na fusdo entre o meio associado e 0 meio social. As formas de apropriacao
emergentes desestabilizam o meio associado e pressionam tanto o campo de producdo dos
objetos quanto o campo politico em que decisdes sobre configuragdes técnicas, ofertas de
funcionalidade e regulamentacdes de uso (seja na escola, em casa ou nas empresas de
desenvolvimento) sdo tomadas. Por outro lado, ao examinar cada um dos itens que o compde
(objeto, meio associado e forcas do entorno), foi possivel identificar componentes de
estabilidade. Por exemplo, os objetos continuam a ser desenvolvidos em um campo
especifico que se ocupa de modelar a tecnologia e predizer o seu sucesso comercial por
métodos e técnicas de producéo e distribuicdo que conduzem o processo de concretizacdo
do objeto rumo ao seu ponto de saturacdo. Nesse processo, a convergéncia mediatica é o
fator que pressiona o objeto para a sua coeréncia interna: plataformas tendem a se integrar e
a incorporar funcionalidades técnicas de outras plataformas que por sua vez implicam em
incorporagdo de novos contetdos, novos formatos e novas formas uso que resultam,
novamente, na desestabilizacdo do meio associado.

Também apresentam estabilidades aparentes as forcas do entorno: a localizagédo
social e geogréfica da escola, a escola em si, e o circulo familiar mais proximo. Essas forgas

foram instituidas dentro de uma ordem social que tem origem em um momento especifico
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da revolugdo industrial pela segunda metade do século XIX que, ndo obstante suas
atualizagfes, mantém significativos elementos estaveis, tais como o agregado familiar
reduzido, o curriculo escolar universal e centralizado, ou o forte lago sécio afetivo com o
“melhor amigo”, este Ultimo um padréo de sociabilidade universal. A forca nova a exercer
pressao sobre o publico investigado é o influenciador digital: um individuo simultaneamente
acessivel, responsivo, propositivo e que se posiciona como referéncia em um ecossistema
mediatico amplamente distribuido, fisicamente distante do meio social dos inquiridos. Os
dados empiricos apontam para um papel menor dessa forca sobre o publico investigado
quando comparado aos influenciadores tradicionais, mas se trata de uma forga concreta a
atuar sobre jovens de 13 anos de idade. Emerge aqui pelo menos uma questdo ética: em que
medida isso é aceitavel para 0s jovens e seus responsaveis? Na pratica, € muito dificil
controlar essa interacdo e o0 ponto a ser colocado para pais e responsaveis pelos jovens é
antes como se deve lidar com essa forga.

Ainda conforme os dados empiricos, ha uma ampla maioria de individuos com o
perfil de replicador de conteldos de terceiros. A contribuicdo desses jovens para 0
ecossistema mediatico afere pouco ganho para si em uma economia da visibilidade operada
nas plataformas digitais, mas os coloca na condi¢do de operarios voluntéarios digitais a
contribuir para a alavancagem de contetidos produzidos por outras pessoas, marcas ou
influenciadores. A replicacao, seja pelo gesto de pdr gosto, comentar ou repostar, sugere o
endosso ao contetdo, elevando-o ao grau de relevante que pode ser negativo (por
comentarios depreciativos ou icones de desaprovacdo), ou positivo. Para o sistema
automatizado (algoritmo) que computa o envolvimento dos utilizadores com o contedo e a
sua distribuicdo entre os membros da rede, a0 menos em um primeiro momento, nao importa
a qualidade daquilo que foi gostado, comentado ou repostado: o que vale é que ali ocorreu
uma interacdo, ela foi computada e vai ser considerada em duas dimensdes, uma intrinseca
ao objeto e outra fora dele, para além, inclusive, do meio associado. Um conjunto de reacGes
a um contetdo qualquer fora do padrdo médio definido como o esperado pelos
desenvolvedores do sistema pode levar a uma moderacdo desse contetdo (intervengdo dos
administradores da plataforma) ou, no limite, a uma revisao das regras sobre contetdos
similares. Essa & uma dimensdo intrinseca ao objeto técnico que é pressionada
quantitativamente pelos operarios voluntarios que, por ndo serem acionistas nem designers
das plataformas, se fazem ouvir organicamente quando escalam reagdes coletivas aos
contetdos produzidos por terceiros, em um nivel elementar de modelagem social do objeto

técnico. O produto resultante da acéo desse perfil € absorvido pelo sistema, quantificado e
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transformado em mercadoria a ser negociada dentro da propria plataforma como “ativo de
visibilidade”.

A outra dimenséo esta relacionada aos efeitos do contetido sobre 0 comportamento
do individuo ou dos grupos que conscientemente fazem uso da plataforma em busca de
alterac6es no meio social. Esse uso superior da tecnologia ndo foi encontrado entre o pablico
investigado, como foi demonstrado pelo pouco interesse pelos contetdos tidos como sérios,
ou seja, aqueles que estdo mais distantes do universo lidico do publico infantil ou em
transicdo para o periodo da adolescéncia. Embora o universo cultural da ficcdo e do
entretenimento permita uma a¢do modeladora a partir, por exemplo, de uma atividade em
escala de fandoms entusiasmados, nos termos postos por Jenkins, é na dimenséo do contetido
sério gque se encontram as maiores possibilidades de transformacéo efetiva do meio social,
assim como uma mudanca qualitativa da visdo que os individuos tém de si mesmo e dos
grupos dos quais fazem parte, o que potencializa os processos de construcdo e fortalecimento
de identidades que contribuem para a apropriacéo da tecnologia e para a dindmica do sistema
cujos elementos mantem-se em um instavel equilibrio. A figura 8 que define o modelo de
relacionamento entre objeto, meio associado e forcas do entorno que conduzem as formas

de apropriacgéo identificadas.

literacias,
influéncias,
sociabilidades

Meio associado onde
atuam as forcas do
entorno

objetos
técnicos

padrdes de apropriagéo:

prosumer,
replicador,

consumidor puro,

ADRD

Figura 8- Modelo de relacionamento entre objetos, meio social e for¢as do entorno

Na figura, cada uma das engrenagens atua de forma independente da outra, em uma

dindmica propria. Cada uma delas se articula com as outras engrenagens, o que leva as
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transformacgdes do meio associado. As fronteiras que separam as engrenagens do meio
associado sdo ténues e seus componentes tendem a uma imbrica¢do. O modelo funciona
como representacao didatica para explicar o relacionamento entre engrenagens e elementos

e ndo como espelhamento dessa relacgéo.

11.2. O meio associado enquanto meio social

No modelo proposto, individuo e objeto encontram-se na fronteira de dois mundos
que embora distintos em especificidades, possuem em comum a ubiquidade tanto do

individuo quanto do objeto. Para Simondon:

“O objeto técnico estd no ponto de encontro de dois meios e
deve integrar-se simultaneamente a ambos. Todavia, como
esses dois meios sdo dois mundos que ndo fazem parte do
mesmo sistema e nem sempre sdo inteiramente compativeis, o
objeto técnico é determinado, de certo modo, pela escolha
humana que tenta efetuar um acordo, da melhor maneira

possivel, entre os dois mundos”™

(Simondon, 2020, p. 100.)

Os dois mundos sdao 0 mundo da cultura onde atuam as forgas do entorno e 0 mundo
interno do objeto técnico onde atuam os algoritmos, cédigos e interfaces, do qual emergem
producdes simbolicas — a propria comunicacdo — nos mais diversos formatos. Cabe ao
individuo modular, a principio dentro das condicdes estabelecidas pelos desenvolvedores e
reguladores, 0 acordo entre esses dois mundos. No centro da analise posta, hd uma diade
individuo-objeto. O meio social no qual esta imersa essa diade apresenta semelhancas e
diferengas quando se observa a localiza¢éo geogréfica das escolas: as escolas mais afastadas
das cidades sede dos concelhos apresentaram um menor envolvimento com a produgéo de
conteudo proprio. Apesar das diferencas economicas entre Fundao e Gouveia, o desempenho
dos inquiridos no que diz respeito a producgéo de contetido préprio nas escolas localizadas

nas sedes dos concelhos € mais proximo entre si do que entre as escolas das sedes e as mais
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afastadas. Assim, a modulagdo do acordo entre os mundos que se constitui nas formas de
uso das tecnologias seja mais incisiva em ambientes urbanos, ndo é a auséncia da tecnologia
nos sitios mais afastados que os tornam, necessariamente, mais distantes de uma cultura
mediatica. A tecnologia estd presente e € utilizada, mas, na faixa etaria investigada, ndo
desperta um interesse de protagonizar uma participacdo que ndo seja a de consumidor de
contetdo digital. Esse consumidor replicador, prosumer de baixa intensidade, aos 13 anos

de idade, trabalha voluntariamente para um ecossistema mediatico global.

11.3. A modelagem social dos objetos técnicos digitais

A modelagem social dos objetos técnicos, em especial os digitais, ocorre, fora do
campo de desenvolvimento de produtos e servicos, pela acao transgressora dos utilizadores.
A transgressdo, no caso, € 0 uso nao previsto, fora do esperado pelas forgas do capital
representadas pelas indUstrias e mercados. E o comportamento inesperado do utilizador que
desestabiliza 0 meio associado e provoca designers, engenheiros e empresarios no sentido
de acelerar o desenvolvimento de produtos e servi¢cos com o objetivo de controlar e restaurar
o equilibrio ao ecossistema mediatico. Embora a relagdo entre os produtores (designers,
engenheiros e empresarios) e consumidores seja obviamente assimétrica, ha disputa por
solucdes e problemas entre as partes. A transgressdo é o modo, por vezes inconsciente,
encontrado pelos consumidores para fazer frente a imposicdo tecnoldgica. Ela ¢é
normalmente coletiva, realizada em grupo, como no exemplo do padrdo ADRD. E mesmo
quando realizada por um individuo isoladamente a postar, repostar, comentar ou reagir, a
transgressao s adquire potencial modelador quando devidamente identificada, quantificada
e traduzida em indicadores de visibilidade pelos sistemas.

Assim, o que foi demonstrado na presente investigacdo é antes a presenca do
potencial modelador entre os diferentes perfis do publico investigado do que propriamente
a modelagem em si mesma. Por outro lado, essa modelagem nédo é uma acdo emancipatoria
ou libertadora, ao contrario. A conexao que forma a diade é tdo intensa e peculiar que a até
mesmo a desestabilizacdo do sistema promovida pela transgresséo é captada, interpretada e
assimilada pelas técnicas de producéo e reconfiguracdo dos objetos, de modo que o modelo
estd em permanente processo de atualizacdo. Nesse sentido, mantendo-se 0 meio associado
sem transformacdes abruptas ou radicais (como guerras ou pandemias por exemplo), € a
saturacdo do objeto técnico, ou seja, o ponto de desenvolvimento da tecnologia em que nao

é mais viavel adicionar novas funcionalidades ou melhorias a um projeto, que pode criar
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condigdes para a emergéncia de um novo modelo em fungéo das especificidades técnicas da
inovacdo e das relagOes estabelecidas entre elas e 0 meio associado. Ou o modelo pode
continuar valido, gerando apenas novas formas de apropriacdo. No limite, a diade ndo esta
em uma espécie de prisdo conformada pelo agenciamento opressor das forcas do capital, ela

é a prépria priséo.

11.4. Sobre a apropriacéo tecnologica

No mundo do publico investigado, tecnologia é midia, midia é tecnologia e ambas
sdo contetdos produzidos pela industria mainstream. Absorvido pelo meio associado, 0
objeto técnico tornou-se ubiquo. As for¢as do entorno impelem os individuos a formacédo da
diade que se consolida pelas formas de apropriacdo. Por sua vez, esta se torna inevitavel, o
que conduz a uma hipGtese de grau de intensidade para a apropriacdo. Assim, ha
apropriacgdes fortes e apropriacoes fracas.

As apropriac6es fortes implicam uma relagdo com o objeto em que 0s processos de
construcdo identitaria do sujeito assumem um papel central, mais até do que as literacias.
Nesse tipo de apropriacdo, ha a vontade do sujeito em projetar sua identidade em redes
publicas, abertas. Ha o desejo por exposi¢do, por fazer parte de um mundo maior de riscos
e oportunidades a serem desbravados. Mas o desenvolvimento de competéncias e
habilidades para 0 manejo do objeto técnico pelo publico investigado encontra-se ainda em
uma etapa menor, intuitiva, em que nao ha reflexdes significativas sobre o objeto e o
contetido a ele associado e o foco € o desfrute da tecnologia — embora, entre os entrevistados
mais velhos, tenha sido observado um certo ressentimento pelo fato de a escola ter deixado
a desejar em termos de formacéo para as tecnologias.

Nas apropriacOes fracas, 0s processos de construcdo de identidade tendem a operar
de forma mais restrita, em ambientes de comunicagao ponto a ponto ou em pequenos grupos.
Essa tendéncia foi observada entre os alunos das escolas mais afastadas das sedes dos
concelhos, o que sugere que quanto mais distantes dos centros urbanos, mais fraca é a
apropriacdo tecnoldgica. Por outro lado, o consumo de contetdos e tecnologias é
significativo em ambas as formas de apropriacdo. Forte e fraca séo graus de intensidade
definidos no contexto da presente investigacao e nao qualificacGes positivas ou negativas.

Ambas as formas sdo inclusivas: individuos que se apropriam das tecnologias fazem
parte de uma sociedade técnica, ndo estando a margem dela. Embora ter em seu poder objetos

técnicos para uso particular contribua para a apropriacao, ela decorre antes pelo acesso do
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que pela aquisicdo ou propriedade da tecnologia. As apropriacbes em si ndo sao
emancipatorias no sentido de promover a autoconsciéncia de individuos ou grupos — é a
desestabilizacdo do meio associado que abre oportunidades emancipatdrias para 0S
utilizadores. Apesar de as apropriacbes criarem as condigdes necessarias para a
desestabilizacdo do meio associado, elas também podem reforcar a estabilidade do sistema
como um todo.

Compreender a dindmica de producdo e o consumo de contetdo digital €
fundamental para perceber tanto os processos de apropriacdo quanto o funcionamento de
uma sociedade mediatizada que sistematicamente engendra mecanismos de reproducédo e
perpetuacdo de dominacéo cada vez mais sofisticados e gratificantes. Entretanto, tudo esta
em permanente disputa e entre os actantes dessa arena digital estdo os individuos de uma
infancia em rede, cada vez mais conectada, cada vez mais exposta e cada vez mais integrada
aos processos mediaticos. Espera-se que essa investigacdo tenha contribuido para esclarecer
partes desses processos.

11.5. Sobre a contribuicao tedrica

Em relacdo ao modo de existéncia dos objetos técnicos, a investigacdo buscou
recuperar parte dos conceitos desenvolvidos por Simondon e, posteriormente, por Hui,
transpondo-os para o contexto em que ela se desenvolveu. A acoplagem tedrica realizada
demonstrou consisténcia argumentativa para explicar os artefactos e plataformas
investigados, sua l6gica interna e seus modos de utilizacdo. O ponto fulcral da argumentacédo
que sustenta 0 modelo objeto-meio-forcas estd na transposicdo do conceito de meio
associado para o de meio social — 0 que sé € possivel devido a ubiquidade do objeto técnico.

Em relacdo a modelagem social das tecnologias, a investigacdo demonstrou que se
trata de um processo capaz de ser engendrado por um publico muito jovem, deixando claro
que a modelagem ndo é exercida apenas por adultos em um universo de designers e
engenheiros. O mapeamento realizado identificou como operam as principais forcas do
entorno do publico investigado e como elas se articulam para também dar sustentagdo ao
modelo objeto-meio-forgas. Por outro lado, ao se mostrar um modelo analitico valido para a
explicacdo das formas de apropriacdo tecnoldgica, a modelagem social pode ser mais
facilmente reconhecida como um modo de agir mundo do que propriamente como uma teoria

classica.
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11.6. Os limites da investigacao

Em primeiro lugar, este estudo so foi possivel gracas a uma janela de oportunidade
que se abriu ao investigador em 2017 pelo projeto Educacdo Gamificada. Ao mesmo tempo
em que permitiu 0 acesso a um grupo especifico de alunos, delimitou de modo bastante claro
0 escopo da investigagdo. Assim, o primeiro limite a destacar € o da amostra que tem
representatividade estatistica circunscrita aos concelhos em que se localizavam as escolas.
N&o foi possivel precisar como os indicadores sociais e economicos daquelas zonas atuaram
como forgas do entorno sobre o publico investigado a contribuir para a modelagem social da
tecnologia.

O segundo limite esta relacionado ao universo dos desenvolvedores de produtos
tecnoldgicos. Ao longo da pesquisa, foi possivel ter acesso a duas empresas em que
designers e engenheiros projetaram produtos especificos para o publico investigado. Embora
tenha sido possivel captar nuances do processo de modelagem social da tecnologia, tais
como as disputas por inclusdo ou exclusdo de funcionalidades, as limitagdes impostas por
diretrizes econémicas, e até mesmo as formas de participacéo dos utilizadores na formatacao
desses produtos, essas informacdes ndo foram sistematizadas de modo consistente ao ponto
de serem incluidas na colecdo de dados da investigacdo. Parte do material foi publicado sob
a forma de artigo em revista indexada (Pinto, Filgueiras e Moutinho, 2020), parte esta nos
relatorios técnicos do projeto Educacdo Gamificada, e parte consta nos ficheiros do
investigador como material para futuras publicacdes.

A terceira limitacdo é relativa as técnicas de recolha utilizadas e o consequente
conjunto de dados gerado. Estavam previstos 4 experimentos de grupo focal com o objetivo
de refinar os dados obtidos, identificar aspetos especificos sobre 0 modo como os alunos
utilizavam as tecnologias e, em particular, a relacdo com contetidos. Foram realizados
apenas 2 experimentos cujos resultados ndo foram considerados satisfatorios e, por isso,
excluidos da colecdo de dados. O desenho do grupo focal foi remodelado para ser
posteriormente aplicado, porém, em decorréncia da pandemia do Covid-19, tornou-se
invidvel. Além disso, um novo questionario geral estava a ser preparado para a aplicacdo em
um grupo maior de individuos. Era esperado substituir os inquéritos existentes ou adicionar
esse novo item a colecdo de dados. Também por conta da pandemia, ndo foi possivel avancar
nesse quesito.

A presente investigacdo aponta ainda para diversos desdobramentos possiveis.

Alguns podem alargar o escopo da abordagem, derivando para o entretenimento como
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categoria analitica, questdo diretamente conectada a problemética do tempo livre nas
sociedades pos-industriais, por exemplo. Também é possivel situar a investigacdo no campo
dos estudos de rececdo e comportamento das novas audiéncias e, a partir desse viés, avancar
sobre os dados de conteudos e influéncias, de modo a aprofundar questdes que deixaram
lacunas significativas sobre qual é exatamente o conteldo proprio produzido e difundido
pelo publico investigado, por exemplo — 0 que pode ser considerado como uma das grandes
falhas do trabalho. Além disso, por ter sido realizado no ambito escolar, o estudo aponta
ainda para a forca das literacias no contexto de uma mediatizacao totalizante a demandar
cada vez mais do individuo competéncias e habilidades complexas - caso este queira ser
protagonista da sua prépria historia no mundo.

A cada um desses possiveis desdobramentos corresponde uma lacuna deixada pelas
escolhas tedrico-metodoldgicas adotadas que privilegiaram um olhar sobre o fendmeno
sociotécnico, sobre as conexdes estabelecidas entre seres humanos e objetos em detrimento
de um viés disciplinar especifico. Ao optar por uma abordagem interdisciplinar do
fendmeno, o estudo pode apresentar dificuldades na verticalizacdo dos conceitos estratégicos
gue mereciam uma discussdo mais aprofundada. Porém, se isso fosse feito, essa dissertacao
se prolongaria para além dos limites do aceitavel e talvez perdesse o foco do problema da
apropriacéo.

Finalmente, no momento crucial dos procedimentos de recolha de dados, um
extraordinario evento global desestabilizou completamente o meio associado no qual a diade
estva imersa. Todos os dados recolhidos durante a investigacdo agora fazem parte de um
devir interrompido e constituem a arqueologia de um meio associado (e de um meio social)
gue ndo pode voltar a ser como era, inclusive, e principalmente, em sua trajetoria evolutiva.
Esses dados constituem, entretanto, a fotografia digital de um mundo que foi profundamente
transformado por um micro-organismo, o virus SARS-COV 2. Nesse sentido, a fotografia
pode vir a ser a referéncia para a criacao e interpretagdo de um novo arranjo em que a disputa

pela atencéo e pela visibilidade mediatica continua e tudo esta, como sempre, em aberto.
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APENDICE A - Transcriciao da entrevista com Joana

Falante

Fala

Investigador

Joana, boa tarde.

Joana

Boa tarde.

Investigador

Joana, quais sdo as plataformas digitais tipo Youtube, Facebook,
Instagram, Spirit, ou outras que vocé ja utilizou, conhece ou que vocé

utiliza ainda?

Joana

E.... 0 Youtube, o Instagram e o Snapchat s&o as que eu uso mais.

Investigador

O Snapchat também?

Joana

Aham.

Investigador

Ta. E vocé comegou a utiliza-las quando? No 3°. Ciclo, mais recente...

Joana

Joana: por volta do 3°. Ciclo

Investigador

Quial ano?

Joana

Hmm... sétimo, provavelmente

Investigador

No sétimo ja usava todas elas, 0 Snapchat?

Joana

...sim, sim

Investigador

E gostas mais de qual?

Joana

Hmm... o Instagram

Investigador

O Instagram? Ta.

Joana

Sim

Investigador

E o0 que vocé faz exatamente nessas plataformas? Vocé sd acede
contetidos, vocé curte, da “like” 14 nos contetidos, vocé gosta de
comentar esses conteldos ou vocé gosta de publicar seus préprios
videos, suas proprias fotos, mas vocé produz e ndo publica ou vocé nem,

nem se envolve com a producao?

Joana

Eu costumo mais hmm... por gosto nas publica¢cdes que mais gosto e
partilhar com meus colegas e amigos... hmm..., mas ndo sou muito

daquelas pessoas que compartil... ou pde fotos, por exemplo.

Investigador

Entdo vocé tem poucos conteldos préprios seus...

Sim, exatamente

Investigador

Gostas mais de aceder os conteudos dos colegas e de por like 14, o gosto,

nao é isso?

Joana

Sim, aham, exatamente.

Investigador

Vocé reproduz contetdo também? D4 repost?

Joana

Hmm... (pausa) ndo, ndo, normalmente néo.
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Investigador

Certo. Hmm... e qual é o tipo de conteldo que vocé mais gostava de
aceder quando estava la atrds, no terceiro ciclo e hoje? Se mudou

alguma coisa, tipo musica, videos, fotos de celebridades, esportes?

Joana

Hmm... eu sempre gostei e ainda continuo a gostar de... assim, piadas...
coisas engracadas e videos... ndo sou muito também de ver celebridades

0u seguir assim pessoas famosas.

Investigador

Hmm... vocé gosta de noticias?

Joana

Hmm... mais ou menos (riso discreto) ... ndo costumo muito estar a par

dessas coisas

Investigador

Vocé consegue perceber uma fake news? Sabe o que € a fake news?

Joana

Sim, sei. E as vezes da pra perceber por que nota-se que... pronto, é

assim diferente do que normalmente se vé e pronto (risos discretos).

Investigador

Com relag&o a séries de entretenimento, vocé acede essas séries, gostas?

Joana

Sim

Investigador

Quais séo os tipos? Quais sdo as séries que VOcé mais...

Joana

De aventura, ficgdo cientifica e romance

Investigador

Em relacdo a participacdo civica, engajamento em atividades de

cidadania... tem alguma referéncia disso?

Joana

Podia especificar um pouco

Investigador

Aqui na escola, esse ano teve uma mobilizacdo de jovens sobre a
participacdo no parlamento europeu, entdo os alunos fizeram uma acéo

de engajamento...

Joana

Pois, eu ndo costumo estar muito ativa nesses projetos assim.

Investigador

Certo... e em relacdo ao que os mitdos do terceiro ciclo fazem... o que
que vocé acha? Vocé que ja passou por essa etapa, VOcé agora ja é mais
expert nessa questdo das redes e plataformas, mas olhando para tras, o
pessoal do terceiro ciclo, 0 que que vocé acha que eles gostam de aceder,

tens alguma ideia?

Joana

Hmm... eles parecem que agora, as coisas que acedemos quando somos
mais velhos eles cada vezes tentam implementar assim no dia e dia e
aceder mais e eles cada vez comegam mais cedo a fazer aquelas coisas

que nos fazemos so agora.

Investigador

Por que que vocé acha que isso acontece?

Joana

Hmm... por exemplo... agora na minha escola muita gente ja comega a

ter telemdvel e tablet muito cedo e acho que isso também é da permisséo
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dos pais — e ndo deviam de ser tdo permissivos quanto a certas coisas e

supervisionar melhor os filhos.

Investigador

Videojogos. VVocé acedia videojogos, vocé gosta disso?

Joana

Sim, mas, infelizmente j& agora por causa do tempo ja ndo d& também
para aceder a tantos videojogos porgue a vida agora... pronto, ndo tem
muitas coisas e 0 tempo posto... e assim ja ndo da. Nao permite.

Investigador

E 0 que era que vocé acedia quando voce...

Joana

(Risos) Prioritariamente, o Minecraft (risos) porque jogava muito com

meus amigos e dava pra jogar com muitas pessoas, multiplayer.

Investigador

Vocé acha que 0s mitdos hoje ainda jogam Minecraft?

Joana

(Suspiro) Ainda agora s&o poucas as criangas que jogam desses jogos...
eles cada vez mais gostam de coisas que partem para a violéncia...
hmm... jogos de tiro ou assim.... acho que ja ndo gostam tanto dessas

Coisas.

Investigador

Vocé produz conteudo para essas plataformas, por exemplo, fotografias
para o Instagram, textos para fanfics, blogs...videos para Youtube...

vocé faz isso?

Joana

Hmm... Ndo. Eu normalmente s6 vejo o contetdo das outras pessoas,

mas ndo publico nada do meu préprio contetdo.

Investigador

Mas vocé produz e ndo publica ou vocé nem se envolve com a

produgdo?

Joana

N&o... ha coisas que as vezes eu fago ou penso em fazer, mas depois néo

chego a publicar, e outras coisas que simplesmente nem penso em fazer.

Investigador

Entdo é mais para aceder mesmo o conte(ido?

Joana

Sim.

Investigador

E 0 que vocé acha que as criancas do terceiro ciclo elas fazem com isso?
Elas produzem contetdo? VVocé percebe se elas produzem ou também

sO preferem acessar, aceder o conteido?

Joana

Hmm... pois, eu acho que elas, pelo menos pelo que me da a entender,
me parece que elas sdo mais a ver o conteudo, a utiliza-lo, mas nédo se
vé assim grande publicacdo, assim, muitas publicacfes deles, assim a

partilharem.

Investigador

Vocé acredita que antes — e agora — hé capacidade técnica, competéncia
técnica, para isso, para produzir: Habilidades. Vocé acredita que tem
essas habilidades? Mesmo que vocé ndo poste, ndo publique, ndo

produza, vocé se acha habilitada a fazer isso, se precisar?
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Sim, porque agora, ainda por cima, as pessoas guanto mais novas
comecam a aprender as coisas, mais facilmente vao apanhando o jeito e
vao conseguindo. Logo. eu ainda como sou jovem, talvez aprendesse ou

se ganhasse 0 habito talvez conseguisse fazer isso caso necessario.

Investigador

A Joana acredita que tem alguma diferenca por ser menino ou menina,

rapaz ou rapariga, tenha preferéncias nos gostos?

Joana

Eu por acaso partilho muito alguns gostos que a sociedade diz mais
serem para 0s rapazes, como por exemplo gostar de coisas de terror ou
jogos... hmm..., mas ainda ha muito essa diferenga social, em termos da
sociedade dividir essas coisas... eu acho que eu tento... fago coisa tanto

para um lado como para o outro, eu... (risos) ndo sei explicar.

Investigador

Estéa a explicar bem. Onde vocé acha que adquiriu essas competéncias?

Foi na escola, foi em cursos fora, tutoriais na internet...?

Joana

Talvez com videos no Youtube, aprendendo também com o0s meus
amigos, partilhando conhecimentos entre nés e assistir, pronto, como ja
disse, na plataforma do Youtube outras pessoas assim reconhecidas e

seguindo alguns de seus passos.

Investigador

O que a Joana gostaria de ter aprendido na escola e ndo aprendeu, sobre
essas habilidades?

Joana

Talvez mais, a nivel das competéncias, por exemplo, como usar Varios
dos programas, por exemplo, no computador e a usar essas plataformas
porque elas no futuro podem nos servir como emprego, dar-nos dinheiro

por isso... e gostaria de ter aprendido essas coisas na escola.

Investigador

A Joana acha que os miudos de hoje aprendem isso na escola?

Joana

Eu acho que mesmo assim ainda ndo aprendem isso na escola. Porque é
visto pela escola... (como) tempo desperdigado e isso ndo vai nos dar

jeito para nada.

Investigador

Entdo a Joana percebe que a escola poderia fazer um bocado mais por

ensinar aos alunos sobre essas plataformas?

Joana

Sim, exatamente.

Investigador

Deixe-me ver aqui. Vamos para a questao das influéncias. Quais sdo as
pessoas reais que mais te influenciam hoje e que te influenciavam

quando vocé estava |4 no terceiro ciclo? E por qué?

Joana

Alguns youtubers... é para citar nomes?

Investigador

Sim, sim.
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Como por exemplo o0 Wuant*, a SEA3P0* porque eu gosto do contetido
deles, por exemplo o Wuant € por causa de ser engra¢ado, mas também
nao é por ele fazer certas coisas que eu vou também fazer e seguir o que
ele faz. E também da SEA3PO, porque ela agora, por exemplo, esta a
fazer uma viagem e gosto de ver os caminhos, o caminho que ela
percorreu e 0s youtubers percorrem para alcangar os seus sonhos e gosto

de participar na visualizagdo dos sonhos deles ao serem alcancados.

Investigador Vocé comenta?

Joana N&o (riso).

E no mundo da fic¢do, quais sdo as pessoas que mais influenciaram a
Investigador Joana e que mais influenciam? Tem algum personagem, um filme, uma

série?

Pois (risos), ndo sei, ndo sei bem... Hmm..., mas posso dizer por

exemplo que as personagens que mais gosto sdo daquelas, por exemplo,

Joana as mais obscuras (risos)..., mas agora dizer assim um personagem mais
especifico, ndo, ndo esta a vir a cabega.
Investigador Obscuro, como... esta a me vir a cabega... como aquele Dexter?
] N&o... por exemplo... é.... personagens ficticios com superpoderes e sdo
oana mais obscuros, por exemplo...
Investigador O Tanus?
O Raven dos Teen Titans que é da Marvel se ndo me engano... nao da
Joana DC.... e gosto do lado obscuro dos personagens que mostram varias
caras e.... € isSO.
E essa mesma pergunta, mas agora sobre a percepcdo da Joana em
Investigador relacdo aos miudos de hoje. A Joana acredita que... quem eles tém como
influéncias, quem sdo os grandes influenciadores?
Eu vejo que agora 0s miudos estdo mais... (risos)... hiperativos — ndo sei
Joana se é uma palavra correta — mas também estdo um pouco mais agressivos.

E eu acho que eles gostam de seguir mais... epa ndo sei... imaginemos

45 O Wants é um youtuber portugués, presente na plataforma desde 11/1/2012, que tinha em margo de 2021 3,69 milhdes
de inscritos posicionando-se entre 0s cinco maiores canais de youtubers portugueses. Brincadeiras non sense, cotidiano,
viagens, curiosidades, junk food sdo temas recorrentes em seus videos.

46 A SEA3PO é uma youtuber portuguesa, presente na plataforma desde 16/10/2011, que tinha em margo de 2021 1,07
milhdo de inscritos. Assim como o0 Wuant, aborda temas variados em seus videos, sempre com muito bom humor e non

sense.
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filmes de acdo e gostam de imaginar-se nesses mundos ou assim.... eles
trazem as coisas que veem para a realidade, até varias coisas mas que

eles aprendem e que nao deviam de fazer e trazem isso para a realidade.

Quais as regras de controle que tem em casa sobre o0 acesso a essas

) plataformas? Existem regras para hoje... vocé percebe para vocé ou para
Investigador . ) o

pessoas da sua idade, seus colegas? Como é que é feito o controle?

Existe isso ou ndo, vocés ficam a vontade para fazer uso?

Pois, principalmente pela parte dos pais, eu acho que... ndo por exemplo
em relacdo as pessoas da minha idade eu ndo noto tanto, mas acho que
0s pais estdo demasiado permissivos e eu acho que isso deve-se também

a eles gostarem de passar mais tempo agora com as novas tecnologias,

Joana e usam por exemplo, os telemdveis e concedem aos filhos acesso a essas
coisas desde novos gue é uma das maneiras para fazer com que... eles
dao aos filhos uma maneira com gue se entreterem para ndo estarem
tanto a se preocupar com os filhos.

Investigador A Joana acha que devia haver mais participacdo dos pais no controle?

Joana Sim, acredito.

Investigador A Joana teve esse controle?

Joana Tive.

Investigador E 0s meninos de hoje tem menos controlo do que...

Joana Sim, pela minha perspectiva eu acho que sim.

Estamos ja quase a acabar... é.... o que faz a Joana gostar de uma

] plataforma? O que te faz gostar, é o conteldo € a facilidade do uso, é a
Investigador ) . . ,

quantidade de recursos que oferece, a recomendacao de amigos, é o que

exatamente?

Eu poder estar em contato com meus amigos mesmo gue eles estejam
longe, enquanto eles me fornecem um grande conteldo de toda a
espécie, videos, imagens e de varios tipos, como por exemplo
Joana relacionados ou a desenho ou até mesmo noticias, pronto assim, varias
coisas, de varios ramos e assim que nos captam mesmo... e que da para
todas as pessoas de todas as idades, porque tal como ja disse tem um

pouco de tudo nessas plataformas.

O que a Joana mais gosta €.... se pudesse definir em termos de uma

Investigador palavra é.... o que te faz escolher: “Vou usar Netflix, ou entdo, vou usar
0 Facebook™ ...
Joana Hmm... entretenimento.
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Entretenimento... a palavra. E como a Joana imagina o futuro com as

] plataformas? O futuro da Joana. A Joana acredita que deve continuar a
Investigador ) ] o ) . .

usar isso ou isso é s6 uma fase dessa eépoca da vida ou isso deve

continuar na sua vida adulta?

Eu acho que isso vai continuar, principalmente porque as coisas estdo
sempre a ir se atualizando, logo vao sempre tentar ndo ficarem para tras.

Joana Certas coisas vdo mudar, mas os aplicativos e outras plataformas irdo
sempre tentar se adaptar a nossa vida, ao nosso cotidiano, de maneira
que as pessoas estejam sempre a utiliza-los.

] A Joana acredita que pode vir, talvez, a utilizar isso, profissionalmente
Investigador
falando, no seu trabalho futuro?

Talvez, por exemplo usar certas coisas como Skype ou algo assim para

] fazer reuniGes ou mesmo até, por exemplo, apresentar coisas, que ajude
oana

a manter as pessoas que estdo longe... pronto, a manter a comunicacao,

a possibilitar isso.

] Entdo, obrigado, era isso a entrevista, eu vou desligar aqui. Vamos
Investigador
Ver....
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APENDICE B - Transcri¢ao da entrevista com Joao

Falante

Fala

Investigador

Jodo, quais sdo as plataformas digitais tipo Youtube, Facebook,
Instagram, Spirit, plataformas de videojogos, ou outras que

voce ja utilizou, conhece ou que vocé utiliza ainda?

Jodo

Atualmente, em termos de redes sociais eu uUsoO mais O
Instagram e o Youtube. Hmm... plataformas de jogos uso a

Steam, a Blizzard, entre outras.

Investigador

A blizzard vocé usa no Play Station?

Jodo

N&o, é no computador.

Investigador

No computador?

Jodo

Sim.

Investigador

Dessas, qual a que vocé gosta mais? A que tem mais afinidade...

Jodo

Hmm... eu ndo tenho... talvez a Steam, que é onde eu costumo

jogar mais e eu passo a maior parte do tempo

Investigador

Joga em telemdvel ou...

Jodo

Maioritariamente no computador.

Investigador

No computador.

Jodo

Sim. No telemdvel quase nunca.

Investigador

E vocé acredita que os mitdos de hoje que estdo a passar pelo

terceiro ciclo, eles se envolvem com quais dessas plataformas?

Jodo

Talvez mais com plataformas de jogos.

Investigador

De jogos?

Jodo

Sim. E.... pelo menos eu, quando nessa altura, utilizava mais

essas plataformas do que outro tipo de... redes sociais, etc.

Investigador

Quais plataformas?

Jodo

Usava essas mesmas.

Investigador

Que vocé ainda usa hoje?

Que eu ainda uso hoje.

Investigador

E quando vocé comecou a utilizar, quando o Jodo comecgou a
utilizar essas plataformas, era para fazer o que exatamente?
Dentro do Youtube, dentro do Instagram que vocé fez
referéncia, vocé comenta, s6 pde gosto, publica contetido, faz

respost de fotos...
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Jodo

Eu publicar, publico, mas é muito pouco... eu utilizo mais para
passar o tempo, para me divertir, também comento de vez em

guando...

Investigador

Gosta de comentar? Mas a posts de amigos, de desconhecidos?

Jodo

Sim, mais de amigos. E pouco o que tenho de desconhecidos.

Investigador

Mas isso dentro do Instagram s, ou do Youtube também?

Jodo

Do Instagram. E que eu estava a falar mais do Instagram.

Investigador

E facebook?

Jodo

N&o uso, praticamente.

Investigador

N&o usa facebook, praticamente. Hmm.... Qual o tipo de
conteldo que vocé mais gosta de aceder? Por exemplo, €
musica, sdo videos, sdo fotos de celebridades, esportes, meio

ambiente...

Jodo

Normalmente é desporto e contetdos... hmm...

Investigador

Noticias, entretenimento?

Jodo

Sim, mais entretenimento. Algumas noticias também.

Investigador

Noticias. Vocé consegue perceber a diferenca entre noticias e

fake news?

Jodo

N&o.

Investigador

E entretenimento. Qual € o tipo de entretenimento.

Normalmente eu sigo mais paginas de comédia, que eu gosto,

Jodo

sO para me divertir.
Investigador Filmes?
Joédo Pouco.
Investigador Séries?
Jodo Algumas.
Investigador Quais?

Jodo

Agora em especifico ndo tenho a certeza.

Investigador

Nem assim, tipo um género, comédia, romance...

Jodo

Sim, eu gosto mais de comédia e de drama.

Investigador

Do drama? Lembra algum filme de comédia ou drama que

tenha assistido e te chamou a atencéo...

Jodo

Agora assim pensando, ndo lembro assim nao.

Investigador

Literatura. Algum conteudo de literatura?

Jodo

Pouco.

Investigador

Pouco? Mas também tem alguma referéncia literaria?
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Jodo

Sim, banda desenhada.

Investigador

Banda desenhada, sim banda desenhada, 6timo. Qual a

referéncia de banda desenhada?

Jodo

E... hmm... ndo sei bem... (pausa longa)

Investigador

E os mitdos que hoje estdo pelo terceiro ciclo, o que é que vocé
acha que eles gostam de aceder? Que tipo de conteudo que eles
gostam de aceder?

Jodo

Talvez um tipo virado um pouco para a comédia e para o
entretenimento, para se divertirem, para ajudar a passar o
tempo. Assim, talvez... como é que eu ia dizer... um conteido
mais com que se divirtam, mas também mais adaptado ao que
eles gostam e da forma como eles ... talvez gostem de aceder a
conteudo de algo que eles ndo consigam fazer eles mesmos, ou

gue ndo, ndo tenham oportunidade de ver por eles mesmos.

Investigador

E vocé produz suas préprias fotos, produz fotografias para

postar?

Jodo

Pouca.

Investigador

Pouca. E é o que, fotos dos amigos, selfies...

Jodo

Sim, mas muito pouco mesmo.

Investigador

E mais para aceder n3o é, para VOcé mesmo ver?

Jodo

Sim.

Investigador

E texto, produz texto?

Jodo

Investigador

Nem para si? Independente de postar ou ndo?

Jodo

Nao, ndo.

Investigador

Comenta videos do Youtube?

Jodo

Muito pouco. Muito pouco.

Investigador

O Jodo acredita que isso é um padrdao? O pessoal da tua idade,
eles tém um perfil parecido com isso, eles s&o mais de aceder o

contetdo do que de produzir do que de fazer coisas?

Jodo

Talvez. Existem muitos subtipos de pessoas. Eu conhego gente

que gosta muito de postar e de produzir contetdos, mas também

174



conheco gente que ndao mete mesmo conteddo nenhum e que

apenas consome.

Investigador

Isso também é valido para os miudos do terceiro ciclo?

Jodo

Sim, sim.

Investigador

Mas € que tem jovens nessa faixa etaria que sdo ativos na

producdo de contetido? VVocé conhece alguém?

Jodo

Pessoalmente acho que néo, mas acho que ja vi, ja encontrei.

Investigador

O Jodo acredita que tenha assim, independente de postar ou ndo,
acredita que tenha a competéncia técnica pra isso, assim, vocé
acha que tem habilidade para produzir video, para editar video,

para fotografar? Tem conhecimento técnico disso?

Jodo

Eu acredito que tenho um pouco de conhecimento no momento
acerca disso, mas ndo acho que consigo fazer tdo bem como

alguém que seja ativo.

Investigador

Mas o Jodo ja fez algum curso disso, nessa area? Sobre 0 uso
de ferramentas de producdo de contetdo como fotografia ou

video?

Jodo

Nao, ndo. Nao fiz.

Investigador

Tem algum interesse nisso, teria?

Jodo

Talvez, dependendo do que fosse especificamente.

Investigador

E os mildos. O que que o Jodo percebe dos miudos. Eles tém

essa competéncia hoje? Eles aprendem isso?

Jodo

Eu acho que sim, tanto como é um tema que lhes interessa. Eu
acho que eles procuram aprender mais sobre isso, também para

tentar desenvolver seu contetdo.

Investigador

Mais do que vocé viveu naquela época? Hoje eles estdo mais

ativos ou ndo? E a mesma coisa?

Jodo

Eu comparando comigo talvez haja quem esteja a mais ou
talvez haja quem esteja a menos. Eu procurei uma parte do

tempo, mas nao foi muito, foi sé por curiosidade.

Investigador

E o que Jodo gostaria de ter aprendido na escola e ndo aprendeu
sobre essas habilidades? Tem algo assim que a escola poderia

ter trabalhado?

Jodo

Hmm... talvez, talvez... algo mais sobre esse tipo de tecnologia,

esse tipo de ferramentas... ja que podemos aceder, mas que nem
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sempre... COMO Ndo temos ninguém que nos possa guiar nesse

trajeto, talvez nem sempre seja facil aprender por nés mesmaos.

Investigador

Mas o Jodo ja viu fora da escola, assim algum video tutorial no
Youtube sobre essas coisas de como fazer um video, de como
editar um video? As vezes é preciso para um trabalho na

escola...

Jodo

J& procurei por videos e tutoriais, por programas para editar,

qual seria o melhor.

Investigador

E resultou?

Jodo

Hmm... mais ou menos (risos).

Investigador

Sobre influéncias, Jodo, quais as pessoas reais que mais te
influenciam hoje em relacéo a esse assunto de midia, de meios,

guem é que vocé olha assim como referéncia?

Jodo

N&o sei muito bem quem que.... (pausa longa)

Investigador

Pode ser um familiar, ou alguém, uma pessoa da propria

internet...

Jodo

Talvez quem me atraiu mais para esse tipo das midias,
etecetera, talvez tenha sido o meu primo, porque ele sempre foi
muito ligado a essas coisas e eu passava grande parte de minha

infancia com ele e acabei também por ficar ligado a isso.

Investigador

Ele é mais velho, mais novo?

Jodo

E mais velho.

Investigador

Até hoje tu o tens como referéncias? Se estas com uma divida,

alguma coisa... pergunta para ele?

Jodo

Sim, sim, talvez seja a primeira pessoa a quem eu perguntaria.

Investigador

E é mais comum que essas influéncias sejam pessoas da familia

ou de fora da familia, da escola, um professor

Jodo

N&o sei, dependendo da pessoa, ndo sei, talvez possa ser mais

por fora, algum colega, alguns amigos ou algo do género.

Investigador

E no mundo da ficcdo, quais as pessoas que mais te
influenciaram? Uma referéncia assim, por exemplo, um
personagem de um filme, de uma série, ou de uma banda

desenhada. Quem sdo as suas referéncias nesse campo?

Jodo

Hmm... h&d muitos pra ver, eu ndo sei (risos)... assim, talvez

algum personagem relacionado ao Stars War...

Investigador

Han Solo
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Jodo

Sim (mais veemente)

Investigador

Mais o Han Solo ou mais o Luke?

Jodo

(Risos) Talvez mais o Luke

Investigador

O Yoda, eu acho que eu estou mais para o Yoda

Jodo (Risos)
Investigador Como se pronuncia aqui, Yoéda ou Ydéda?
Jodo Yaoda, Yoda.

Investigador

Mas assistiu aos filmes todos?

Jodo

S6 ndo vi o The rogue one, tinha saido ja ha algum tempo e foi

0 Unico que ndo Vvi.

Investigador

E 0 que é mais recente, ndo é?

Jodo

Sim, sim, que ja é mais uma histdria a parte.

Investigador

Mas vocé se considera um fa?

Jodo

Eu acho que sim. Sim.

Investigador

V& em varias plataformas, em banda desenhada...

Jodo

Sim.

Investigador

Vocé tem banda desenhada disso em casa?

Jodo

N&o, ndo. Especificamente isso ndo.

Investigador

Mas tem os filmes que vocé assistiu?

Jodo

Ahan.

Investigador

Cinema ou na Tv?

Jodo

Talvez no cinema, houve alguns no cinema.

Investigador

E as bandas desenhadas, o que vocé tem em casa?

Jodo

Tenho maioritariamente mangas japoneses.

Investigador

Mangas. Quais sdo os titulos... a fase mais antiga... Naruto...

Jodo

Tenho o Naruto e também tenho os mais recentes.

Investigador

Boko No Hero ...

Jodo

(Risos) também tenho

Investigador

O que vocé gosta mais de ver sdo 0s mangas?

Jodo

Sim, sim.

Investigador

Minha filha gosta muito desses, ela tem vérios desses. Do

Naruto ela ndo gosta muito nédo, acho que foi logo quando ela

comegou a gostar de mangas...mas vocé acha que no mundo da

ficcdo o que mais te influencia é o manga?

Jodo

Talvez.
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Investigador

Em relacdo ao controle de contelldo em casa. Tem algum tipo
de controle dentro de casa? Os pais regulam? Como é funciona

iss0?

Jodo

Normalmente os meus pais regulam. Ndo bem regulado, por
exemplo se eu passar um bocadinho do tempo, ficar um pouco
mais do que deveria e até acabar por ndo definir bem as

prioridades ou algo do género, eles ajudam.

Investigador

O que seria passar da medida?

Jodo

Talvez distrair-me e passar mais alguma hora a mais ou algo

assim.

Investigador

Vocé tem ideia de quantas horas vocé passa conectado a essas

plataformas?

Jodo

Talvez... eu estar conectado estou praticamente sempre...

Investigador

Sempre.

Jodo

Sim, mas eu estar mesmo 13, talvez, uma ou duas horas.

Investigador

Uma ou duas horas?

Jodo

Sim.

Investigador

A assistir videos, a ver Instagram... aproximadamente duas

horas por dia?

Jodo

Sim.

Investigador

E os miudos. O Jodo acha que eles tém também? Como é o
controle hoje em dia? E diferente de quando vocé era do terceiro

ciclo? Os pais estdo mais permissivos ou menos permissivos?

Jodo

Eu ndo sei...

Investigador

Vocé tem irmaos?

Jodo

Sim, tenho irmaos.

Investigador

Mais novos?

Jodo

Sim, mais novos... eu acho que sdo um pouco menos exigentes
talvez... deixam estar mais tempo até podem incentivar um

pouco para estarem mais descansados (0s pais).

Investigador

Ent&o no seu caso, vocé acha que seus pais sdo mais favoraveis

a que seus irm&os mais novos usem...

Jodo

N&o, ndo, no meu caso ndo. Eu estava a falar do que eu penso

do que possa acontecer com as pessoas atualmente.

Investigador

E o que que faz o Jodo gostar de usar uma plataforma? O que é

que te faz aderir a uma plataforma dessas? E o contetdo, é a
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facilidade de uso, é a quantidade de recursos que o sistema
oferece... ou é a recomendacdo de amigos... 0 que € que 0 Jodo

acha?

Eu acho que é mais pelo contetido... e também por me ajudar a
Jodo passar 0 tempo quando ndo tenho nada de importante, nada para

fazer no momento.

] H& um sentimento muito de tédio, de falta de atividade para
Investigador ; i
fazer, que é o que te leva para isso?

Jodo Também, as vezes... sim.

E como é que o Jodo imagina o futuro com as tecnologias e as

] plataformas? O Jodo acredita que isso € uma fase de uso ou que
Investigador o o ) )

profissionalmente vocé vai estar envolvido com esse tipo de

tecnologia ou com outras que virdo, claro?

Eu acredito que no futuro estarei envolvido com esse tipo de

Jodo tecnologia, que vai continuar a ser, que vai fazer parte da minha
vida.

Investigador O Jodo acha que esta preparado?

Joéo Eu acho que sim (risos).

Investigador Pois, entdo, € isso, obrigado, vou desligar aqui.
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APENDICE C- Notas de Campo [NC]

[NC 01] Fundso, 14/5/2019

Nesse dia, visitamos a escola basica de Silvares. Durante a atividade em sala de aula,
realizamos algumas perguntas aos alunos sobre que tipo de contetdo gostariam de ter nas
perguntas de contetdo geral da gamificacdo, relativamente aos tOpicos cinema, séries,
desporto, influenciadores, celebridades e videojogos. Em seguida a escuta, pedimos que

escrevessem nos tablets as sugestfes apontadas, que foram:

e Em cinema: Detetive Pikachu, Fast and Furious, Transformers, Endergames,
Leonardo Dicaprio, Esquadrédo Suicida, Aquaman, Wonder Woman, Harry Potter,
Daniela Ruah, Diogo Morgado e Titanic. Ha& na lista duas referéncias a intérpretes
portugueses (Diogo Morgado e Daniela Ruah). As demais referéncias sdo todas da
inddstria cultural mainstream.

e Em séries, nos retornaram com La casa de papel, Prision Break, Riverdale, Swat,
Havai Forca Especial, Bones, Pokémon, Big Bang Theory, Modern Family,
Morangos com acucar, Da licenca saude, Chica vampiro. Uma Unica producdo
portuguesa foi citada (Morangos com acucar), € hd também na lista uma producao
colombiana (Chica vampiro)

e Em desporto, nos reportaram Cavani, Cristiano Ronaldo, Quaresma, Messi, Jodo
Félix, Ozil. Bruno Fernandes, Iker Casillas, André Silva, Mario Octavio, James
Rodriguez, Neymar, Firmino, Hulk, todos, sem excecdo, futebolistas.

e Sobre celebridades, nos indicaram Flakes Power (youtuber brasileiro com foco em
videojogos), Shawn Mendes (cantor); Cristiano Ronaldo, Messi, Casillas, André
Silva (futebolistas), Cardi B (rapper, influenciadora, personalidade de televisdo dos
EUA), Billie Eilish (cantora), Drake (rapper), Elrubius, TheGrefg e Willyrex
(youtubers espanhdis com foco em videojogos), Emma Watson e Tom Felton (atores
de Harry Potter), Carlinhos Maia (youtuber brasileiro com foco em humor),
Leonardo Dicaprio, Bebe Rexha (cantora dos EUA), Greeicy (cantora colombiana),
Mike Bahia (cantor colombiano).

e Sobre videojogos, nos indicaram: Horizon zero dawn (RPG de ac¢do); Fortnite, COD,
Black Ops, CSGO, APEX (videojogos de combate); The Sims 4 (série de videojogos
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de simulacao de vida real); Farming Simulator 19 (simulador estratégico de fazendas
e quintas) 19; Euro truck 2 (simulador de caminhges); GTA (acdo, aventura e
violéncia), Mario Kart, Mario Galaxy, Mario Bross (série Super Mario, de
entretenimento ladico); Fifal9 e Pes2019 (futebol), Ludo, Minecraft (videojogo de
construcdo de mundos com blocos de pecas); Fluffy (videojogo de aventura com
personagens digitais “fofos”). Xbox e Nintendo Switch (consolas para videojogos).
Ha& uma ampla diversidade tematica de videojogos, mas a preferéncia, desta sala com

17 rapazes e 3 raparigas, é predominantemente, por jogos de combate.

[NC 02] Fundso, 29/5/2019

Nesse dia, visitamos a escola Jodo Franco. Durante a atividade em sala de aula, realizamos,

tal como haviamos feito em Silvares, algumas perguntas aos alunos sobre que tipo de

contetido gostariam de ter sobre o contetdo geral da gamificacdo, relativamente aos topicos

cinema, séries, desporto, influenciadores, celebridades e videojogos. Em seguida a escuta,

pedimos que escrevessem nos tablets as sugestdes apontadas, que foram:

Cinema: aqui recebemos como respostas nomes de atores ou atrizes, a saber Cole
Sprouse, Ema Watson, Noah Centineo, Chris Hemsworth, Lady Gaga, Bradley
Cooper, Chris Evans; Robert Downey Jr, Tom Holland, Jamie lee Curtis, Tom
Cruise, Angelina Jolie e Rita Pereira (Unica portuguesa)

Sobre séries, recebemos como respostas uma diversidade maior do que em Silvares:
The 100, Game of thrones, La Casa de Papel, 13 reasons, Slasher, Chambers,
Riverdale, Orange is the new black, (séries em lingua inglesa sobre temas adultos de
terror, violéncia, intrigas); Good Doctor (drama médico), Hawai Forca Especial,
Investigagao Los Angeles, The Arrow, The Flash (aventura policial com violéncia),
Friends, Foi Assim que Aconteceu (comédia romantica); Elite, Insatiable, Sex
Education, The End of the Fucking World, (drama adolescente); Star Contra as
Forcas do Mal, Simpsons, Loud em casa, Teen Titans, Phineas e Ferb, Steven
Universe, Aventuras de Ladybug (animacdes infantis); Clube Houdini e Pretty Litlle
Liars (producdes dos EUA); As aventuras de poliana (producéo brasileira); Carrossel

(producdo mexicana), Morangos com Acucar (producao portuguesa).
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Em desporto, nos indicaram como referéncias: Patricia Mamona, Nelson Evora,
Fernando Pimenta (atletas portugueses); Stephen Curry, Giannis Antetokounmpo,
Seth Curry (jogadores de basketball da liga americana NBA); Jodo Félix, Pizzi,
Cristiano Ronaldo, Messi, Neymar, André Silva, Alexandre Gameiro, Bruno
Fernandes, Mbappé, Dybala, Costinha (futebolistas); Nadal e Roger Federer
(tenistas)

Quando perguntamos sobre celebridades, nos responderam: André Silva e Jodo Félix
(futebolistas); Sofie Dossi (atriz estadunidense), Kelly Bailey (atriz e modelo luso-
britanica); Anna McNulty (youtuber); Teagan Rybka (dancarina, acrobata,
youtuber); Karol G (cantora colombiana); Billie Elish (cantora estadunidense);
Freddy Mercury, David Bowie, Brian May (cantores ingleses); Bad Bunny, Anuel
AA (cantor de regaton portoriquenho); Brad Pitt (ator estadunidense); Shawn
Mendes (cantor e modelo canadense), Ed Sheeran (cantor britanico); Maria Jodo,
Rita Pereira, (atrizes portuguesas); Jodo Baido (ator e apresentador portugués),
Lourenco Ortigdo (ator portugués); Luis Goucha, Jalia Pinheiro e Cristina Ferreira
(apresentadores portugués de televisdo); Ariana Grande (cantora, atriz, compositora
e apresentadora estadunidense), Meghan Trainor (cantora, compositora e produtora
estadunidense); Sea3po (youtuber portuguesa); Wuant (youtuber portugués).
Videojogos: The Legends of Zelda, Breath Of The Wild, Human Fall Flat, Hollow
Knight, Free Fire, Roblox Avakin, Dragon Sim, Cat Sim e Dog Sim, Fortnite Battle
Royale, Hungry Shark Evolution; 94 graus, NBA 2K, God of War, Clash Royale,
Brawl Stars e Shadow Fight 3, Fifa, Minecraft, PES club manager, GTA, Clash
Royale e Perguntados (Unica referéncia a um videojogo de Quiz mais aproximado a

um contetdo escolar).

[NC 03] Gouveia, 15/10/2019

Chegamos em Gouveia, eu e o técnico do projeto responsavel pela aplicacdo da

sessdo de gamificagéo pelas 9 horas de um dia nublado de outono. Fui ter com o diretor da
escola, professor Joaquim Lourengo, enquanto o Jorge Rodrigues se dirigia para a sala de
aula de uma turma do 8° ano. Ap6s uma conversa rapida com o diretor, dirigi-me a sala de
aula para encontrar o Jorge e os alunos. Na sala, os alunos ja estavam separados em grupos

a resolver o quiz e a conversar sobre temas diversos. Para além de perguntas sobre portugués
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e matematica, o Quiz sempre continha perguntas de conteudo geral voltadas para o universo
cultural infantil, sendo que algumas eram relativas a industria cultural mainstream. Em um
desses grupos, formado por quatro rapazes, discutia-se uma pergunta relativa aos
personagens de Stars War, justamente sobre o filme The rogue one. Todos os rapazes
estavam muito seguros de si sobre o dominio da tematica, sendo que trés deles defendiam
que a protagonista era uma rapariga chamada Jyn Erso, enquanto outro defendia
veementemente tratar-se de Lea Organa. Posteriormente, em outra sala de aula, o assunto
que mobilizou os grupos em atividade dizia respeito a uma pergunta do Quiz sobre a
quantidade de titulos do campeonato nacional de futebol detidos pelos clubes. A discussao
envolvia tanto os rapazes quanto as raparigas em todos os quatro grupos da sala de aula.
Fora da sala de aula, nos longos corredores que compdem a sede da escola de
Gouveia, nos intervalos das aulas, foi possivel observar diversos grupos de trés ou quatro
individuos aglomerados em torno de algum aluno, normalmente rapazes, a olhar em conjunto
para um unico dispositivo de telemoével. Em dois desses grupos, enquanto o operador
realizava alguma tarefa, os demais estavam a vibrar, a torcer por ele. Nesse dia, nos
corredores, era mais comum ver esses pequenos ajuntamentos em torno de um telemével do
que alunos a utilizar isoladamente seus dispositivos. Ja no bar da escola, durante o intervalo
mais longo, a utilizacdo de telemdveis era praticamente inexistente. Por volta das 2 horas,
seguimos para Vila Nova de Tazem, onde a configuracao espacial da escola é diferente, com
atrios e reentrancias nos corredores curtos. Em Tazem, observamos apenas uma sala de aula
nesse dia, onde ndo houve debate saliente entre os alunos sobre as questdes do Quiz — nem
outras. Tdo pouco foi observado um uso ostensivo de telemoveis no intervalo da aula: os
alunos brincavam nos patios externos da escola com a bola, e também néo foi observado o

uso individual do dispositivo.

[NC 04] Gouveia, 4/11/2019

Neste dia estivemos presentes em trés salas de aula em Gouveia e uma em Vila Nova
de Tazem. Nas salas de Gouveia, o debate sobre as questdes do Quiz girou em torno de uma
maquiagem especifica para os olhos. Varios grupos citaram youtubers portuguesas que ja
haviam divulgado em seus videos o tal coméstico — ndo apenas grupos exclusivos de
raparigas, mas grupos mistos e — um tnico caso — um grupo formado s6 por rapazes em que
um deles conhecia a maquiagem e a youtuber que a citava. Esse dia estava frio e 0s

esquentadores localizados nas extremidades dos corredores estavam ligados, 0 que atraia
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grupos de alunos durante os intervalos das aulas, formados por rapazes. Percorremos dois
pisos e identificamos quatro grupos de trés ou quatro jovens, novamente a olhar para um
unico telemovel em que se mostrava algo. Em dois desses grupos tratava-se de um videojogo
chamado Fortnite, noutro grupo era algo engracado no Instagram — em que 0 grupo assistia
a uma situacdo em que apos algo como um desenlace propiciava uma grande euforia e
explosdo de risos nos rapazes que se afastavam abruptamente do portador do telemdvel.
Havia também alguns grupos de duas ou trés raparigas, sentadas juntas ao chéo, a observar
cada uma o seu telemovel e eventualmente partilhar com as colegas algo no écran. Em
Téazem, havia pouca movimentacdo no exterior da escola. Porém, a concentracdo na area
interna ndo implicou em um uso ostensivo de telemdveis. Os agrupamentos de alunos
visiveis distinguiam-se por serem de rapazes ou de raparigas — poucos ou nenhum grupo
misto, e, durante os trinta minutos que passamos na escola, nenhum deles esteve aglomerado

em torno de um telemdével.

[NC 05] Fundéo, 5/11/2019

Nesse dia, na Escola Jodo Franco, do Agrupamento de Escolas do Fundao,
identificamos diversos grupos reunidos em torno de telemdveis ao longo dos atrios
percorridos durante os intervalos das aulas. Ao passar por um dos grupos, fomos abordados
por um aluno que nos perguntou qual o videojogo que costumavamos jogar. Respondi-lhe
que jogava esporadicamente Overwatch*’. O rapaz fez uma expressdo de espanto e disse:
“Overwatch ¢ fixe, mas ndo da para jogar no telemével”. Em outro grupo, formado por trés
raparigas em pé, cada uma com seu proprio telemdvel, duas jogavam Candy Crush*® e outra
deslizava o écran sobre o feed do Instagram. Perguntei-lhes se tinham por habito jogar o
Candy Crush, e responderam gue sim, complementando que 0s rapazes gostavam mais do
Fortnite, mas elas preferiam o Candy Crush.

Enquanto aguardavamos o momento de aceder a uma sala de aula, ainda em um atrio,
foi possivel escutar uma docente aos gritos com a turma que iria nos receber, a cobrar um
comportamento mais tranquilo dos alunos. Alias, essa postura docente foi observada em

outras visitas a essa escola. Durante a atividade desenvolvida nessa sala de aula, um rapaz

47 Overwatch é um videojogo de combates de equipas em ambientes urbanos simulados apropriado para consolas.

48 O Candy Crush é um videojogo de puzzle para telemdveis.
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com necessidades especiais ficou a utilizar solitariamente um tablet e alterou
substancialmente a configuragdo do dispositivo, demonstrando uma competéncia
surpreendente. As alteracGes s6 foram notadas posteriormente, quando o tablet foi utilizado
em outra sala. Sobre o contetdo da gamificacdo, em duas turmas, emergiu o debate sobre a

questdo do coméstico, também associado as youtubers portuguesas.

[NC 06] Fundao, 6/11/2019

Nesse dia, no Externato Capitdo Santiago de Carvalho, em Alpedrinha, observamos
baixissimo uso de telemdveis durante os intervalos das aulas. Havia ajuntamentos de jovens,
mas em atividades de conversacao e brincadeiras. Na sala de aula que visitamos, havia um
foco especial na atividade na gamificacdo, porém, sem debates sobre o0s conteddos
disponibilizados nos tablets. Entretanto, os alunos pediam para que fossem inseridas no
tablet questdes sobre o videojogo Fortnite e questbes sobre filmes (em especial o filme
Titanic, uma estranha unanimidade). O Externato Capitdo Santiago de Carvalho € uma
edificacdo atipica, antiga e vertical, incrustada em uma colina. Com poucos espagos externos
para atividades ao ar livre e pequenos espacgos internos que propiciem ajuntamento
confortavel de alunos, o uso de telemdveis nos intervalos era bem menos evidente do que
em escolas mais amplas, como a Jodo Franco, a Serra da Gardunha, Gouveia € mesmo

Silvares.

[NC 07] Fundo, 7/11/2019

Nesse dia, visitamos a escola Serra da Gardunha, do agrupamento de escolas da
Gardunha e Xisto. Em sala de aula um dos tablets ficou para uso exclusivo de um rapaz com
necessidades especiais que excecionalmente ndo quis estar em grupo com os colegas. Tal
como aconteceu na escola Jodo Franco, foram alteradas algumas configuragdes do tablet: o
rapaz programou o alarme do tablet para tocar, a cada cinco minutos. Das duas vezes em que
o0 alarme disparou enquanto estdvamos em sala, 0 aluno desatou-se a rir com 0 susto que 0s
colegas tomaram. Sobre contetido, houve uma questéo relativamente a origem de um estilo
musical (cujo precursor, 0 norte americano James Brown, tinha os classicos acordes da sua
mausica | feel good executados como campainha nos autofalantes da escola a cada intervalo
de aula) que despertou um debate entre os alunos. O estilo, conhecido como funk despertou

bastante interesse dos jovens, e varios grupos prontamente se disseram “conhecedores” do
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funk. Embora ndo soubessem citar um ou outro expoente desse ritmo, reproduziam com a
boca sons e ritmos de uma batida que supunham estar associada ao funk.

Durante a circulacéo pelos corredores, fomos abordados por um grupo de trés rapazes
que nos interpelaram sobre qual o videojogo que jogavamos. Respondi que gostava de jogar
xadrez no telemdvel e eles fizeram expressdo de desapontamento e me recomendaram o
Fortnite para o telemovel. Perguntei-lhes entdo o que me recomendavam para jogar numa
consola de PS4 e me indicaram o FIFA*, o Assassins Creed® e 0 COD®!. Perguntei-lhes se
ndo achavam demasiado violentos o0 COD ¢ o Assassins Creed ¢ fui “informado” que o COD
sim, era um “bocadinho violento”, mas o Assassins Creed era mais “histéria e graficos”. Em
um atrio, abordamos um grupo com trés raparigas de uma das turmas visitadas em que cada
uma estava em seu telemovel e perguntamos o que estavam a ver no dispositivo. Elas riram
e responderam quase em unissono: Instagram. Perguntei-lhes de quem eram os feeds
visitados e um era o do futebolista Cristiano Ronaldo, outro da celebridade Kim Kardashian
e a terceira jovem preferiu ndo responder. Seguimos pelos corredores onde grupos de jovens
formavam aglomerac6es ao redor do telemdvel de alguém que, com ar professoral, parecia
explicar um procedimento de como superar um obstaculo em um videojogo. Apds 0 sucesso

da acdo demonstrada, o jovem recebeu cumprimentos efusivos dos colegas.

[NC 08] Fundéo, 4/12/2019

Nesse dia, basicamente ficamos a percorrer os atrios e corredores das salas das
turmas que visitdvamos, na escola Jodo Franco, buscando identificar o que os alunos estavam
a fazer com as tecnologias. Dois jovens conversavam sobre um smartwatch no pulso de um
deles, que orgulhosamente demonstrava ao colega as funcionalidades do gadget. Diversos
grupos de trés ou quatro alunos jogavam Farmville, Fortnite, Candy Crush, Sim City. Alguns
individuos, posicionados isoladamente em relacdo aos colegas, em busca de privacidade,
utilizavam os polegares com agilidade para escrever textos que estavam a ser enviados por

aplicativos de mensagens (Whatsapp). Ndo foi possivel identificar alguém que estivesse a

S FIFA é um videojogo de futebol apropriado para consolas ou computadores.
50 Assassins Creed é um videojogo de exploragdo de ambientes histéricos e lutas isoladas apropriado para consolas ou
computadores.

51 COD (Call of Duty) é um videojogo de combate em situacdo de guerra apropriado para consolas ou computadores.

186



usar o telemdvel para pesquisar sobre contetdos (quaisquer que fossem esses conteidos),
mas o uso do Instagram era recorrente. Enquanto em algumas salas decorriam aulas com
professores a gritar no sentido de controlar o barulho dos alunos, em outras predominava o
siléncio tipico de alguma atividade de alta concentracdo. Nas salas que adentramos, como
alias em todas as salas, ha uma caixa para depdsito de telemoveis pelos alunos (o dispositivo
é proibido de ser utilizado em sala de aula). Entretanto, nem todos os docentes fazem uso do
instrumento ou s&o rigorosos no confisco temporario dos aparelhos.

Em uma das salas visitadas, os alunos estavam particularmente animados com uma
aplicacdo nova de rede social chamada Tik Tok, em que se podia ver e partilhar videos
curtos, de conteddos variados e divertidos. O Tik Tok havia sido introduzido em uma das
perguntas de contetdo geral nos tablets da gamificacdo, e rapidamente os alunos passaram
a comentar espontaneamente sobre videos assistidos que os deixavam muito animados e

felizes.

[NC 09] Fundéo, 5/12/2019

Nesse dia, visitamos a escola Serra da Gardunha. Aqui, novamente fomos agraciados
com o aluno que alterou as configuragdes do tablet. S6 que desta vez, a programacao feita
no alarme do equipamento ndo foi para 0 momento em que estdvamos na escola, mas sim
para todos os dias da semana vigente, sempre no mesmo horario. Acreditamos que era uma
forma de o aluno se comunicar connosco e dizer que, mesmo ndo tendo interesse em
participar da atividade coletiva, ele tinha habilidades no manejo da tecnologia, e poderia
fazer uso delas se e quando quisesse, desde que tivesse acesso. Além do alarme,
configurac@es de fundo de écran, tamanho de fonte, conexao, entre outras, foram alteradas
pelo rapaz.

Nos corredores e atrios, a movimentacdo era semelhante as outras visitas, com
predominancia de grupos de jovens ao redor de um telemovel a ver algo que algum deles
exibe, supostamente algum contedo divertido e surpreendente em que ap6s uma breve
concentracdo dos jovens, hd um afastamento rapido, apds o desenlace da situacdo
visualizada, com risadas efusivas. Também observamos grupos de dois ou trés a jogar
Fortnite, Sim City, Farmville e Fluffy. Alguns alunos isoladamente a circular com
auscultadores conectados — embora a maior parte dos que circulavam com o acessorio o
traziam pendurado sobre o ombro. Em rela¢do ao contetdo da gamificacdo, a questdo sobre

o0 Tik Tok néo apresentou 0 mesmo nivel de envolvimento dos alunos da Serra da Gardunha
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tal como ocorreu na escola Jodo Franco. Os alunos demonstraram conhecer a rede social
nova, mas sem empolgacdo. A preferéncia das conversas entre grupos esteve relacionada ao

rapper Drake, que foi objeto de uma das perguntas do Quiz.

[NC 10] Fundéo, 11/12/2019

Nesse dia, visitamos novamente o Externato Capitdo Santiago de Carvalho, em
Alpedrinha. Nas areas externas de convivéncia, observamos que o padrao de comportamento
se repetia: poucos alunos isoladamente a utilizar dispositivos tecnoldgicos, pequenos
ajuntamentos a partilhar um mesmo écran de telemdvel, sempre para alguém mostrar algo
ou demonstrar um procedimento a ser realizado, grupos de dois ou trés sentados juntos, cada
um com seu telemoével, a jogar o mesmo videojogo (Clash Royale, Free Fire, Fortnite,
Fluffy). Algumas raparigas utilizavam isoladamente o Instagram, mas eram poucas. A maior
parte dos alunos estava a interagir sem a mediacdo do telemdvel. J& em sala de aula, os
alunos ndo demonstraram interesse em assuntos relacionados as tecnologias — concentrando-
se apenas nas questdes de portugués e matematica da sessdo de gamificacdo. Essa atitude foi

observada poucas vezes durante as visitas em sala de aula em qualquer das escolas.

188



