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RESUMO

Este estudo partiu de indagagGes sobre a Educomunicacdo pensada no contexto da cultura
digital. Nesse sentido, tem como objetivo contribuir para a discussao da Educomunicacao e
sua relagdo com a cultura digital. A pesquisa foi realizada sobre uma abordagem documental
do tipo netnogréfica utilizando a técnica de analise de dados intitulada codificacdo de dados
qualitativos e se estruturou em trés momentos: 1) teérico, com o objetivo de elucidar nosso
entendimento e possiveis conexdes acerca da Educomunicacdo e da cultura digital; 2) a
escolha de um produtor de contetdo da plataforma de videos YouTube, o Youtuber Felipe
Neto, para coleta de dados; 3) um avanco na discussao sobre a construcdo de ecossistemas
educomunicativos em espacos escolares. A fundamentacdo e aprofundamento teorico desta
pesquisa ocorreram por meio dos seguintes autores: SOARES (2002; 2011), SARTORI
(2015), CITELLI e COSTA (2011), BACCEGA (2009), APARICI (2014) e MARTIN-
BARBERO (2011; 2014) para reflexdo sobre a Educomunicacdo. GERE (2008), JENKINS
(2008), SHIRKY (2012) e PRETTO e ASSIS (2008) para a discussdo sobre cultura digital.
BURGESS e GREEN (2009) para pensar sobre YouTube como uma plataforma participativa
e por fim, MARTIN-BARBERO (1999) e SARTORI (2021) para aprofundar a reflexdo acerca
do ecossistema educomunicativo. Com base em nossas conexdes percebemos que: 1) a
cultura digital se materializa a partir dos diferentes usos de aparatos tecnoldgicos digitais e
influencia as formas de interacdes sociais, politicas e culturais dos sujeitos; 2) o ecossistema
educomunicativo constroi um novo modo de relacdo entre 0s ecossistemas comunicativos e
0s ecossistemas de aprendizagem: faz lugar de encontro a escola e a cultura digital, dessa
forma, a construcdo e fortalecimento de ecossistemas educomunicativos em espacos
escolares favorece a construcdo de um ambiente significativo e plural uma vez que se
fortalece e beneficia por meio da adocao praticas pedagdgicas com as quais 0S sujeitos

podem contribuir de maneira dialdgica, criativa, colaborativa e respeitosa.

Palavras-chave: Educomunicacdo; Cultura Digital; Ecossistema Educomunicativo.
YouTube.



ABSTRACT

This study started from inquiries about Educommunication thought in the context of digital
culture. In this sense, it aims to contribute to the discussion of Educommunication and its
relationship with digital culture. The research was carried out on a documentary approach of
the netnographic type using the technique of data analysis called coding of qualitative data
and was structured in three moments: 1) theoretical, with the objective of elucidating our
understanding and possible connections about Educommunication and culture digital; 2) the
choice of a content producer from the YouTube video platform, Youtuber Felipe Neto, for
data collection; 3) an advance in the discussion about the construction of educommunicative
ecosystems in school spaces. The theoretical foundation and deepening of this research
occurred through the following authors: SOARES (2002; 2011), SARTORI (2015), CITELLI
and COSTA (2011), BACCEGA (2009), APARICI (2014) and MARTIN-BARBERO (2011;
2014) for reflection on Educommunication. GERE (2008), JENKINS (2008), SHIRKY (2012)
and PRETTO and ASSIS (2008) for the discussion on digital culture. BURGESS and GREEN
(2009) to think about YouTube as a participatory platform and finally, MARTIN-BARBERO
(1999) and SARTORI (2021) to deepen the reflection on the educommunication ecosystem.
Based on our connections, we realized that: 1) digital culture is materialized from the different
uses of digital technological devices and influences the forms of social, political and cultural
interactions of the subjects; 2) the educommunication ecosystem builds a new mode of
relationship between communicative ecosystems and learning ecosystems: it makes the
school and digital culture meeting place, in this way, the construction and strengthening of
educommunication ecosystems in school spaces favors the construction of a a significant
and plural environment since it is strengthened and benefits through the adoption of
pedagogical practices with which subjects can contribute in a dialogic, creative, collaborative

and respectful way.

Keywords: Educommunication; Digital Culture; Educommunicative Ecosystem. YouTube.
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CLIQUES INICIAIS

O mundo de fato parece caber na palma da nossa mao. Quer sejamos
apenas poeiras das estrelas ou o centro do Universo, em quase todos 0s

cenarios podemos afirmar que o digital nos alcangou.

Mais do que isso, no envolveu, seduziu, cativou. Ainda assim, mesmo
encantados pelo brilho das telas, a tecnologia humana segue nos
surpreendendo, talvez muito mais do que as maquinas. Queremos estar

conectados sim, mas conectados uns com 0S outros.

Diante do contato humano com as maquinas, mesclamos diferentes
relacbes num constante processo de repensar praticas sociais, politicas e

educativas.

O terreno é novo, mutavel, inconstante. Mas ainda assim, seguimos
tentando decifra-lo, estabelecer didlogos, criar conexdes. Buscamos
explicacbes de diferentes maneiras para compreender o fascinio que temos por

elas.

Vamos além: queremos encontrar formas de usar as maquinas a nosso

favor, para facilitar a nossa vida, as nossas relacées com 0s outros e conosco.

Dessa forma, levando em conta que muitos conceitos que envolvem
pesquisas sobre Educomunicacdo e sobre cultura digital sdo polissémicos,
entendemos a importancia da contextualizacdo de nossas teorias, do apoio em
um referencial tedrico solido e o estabelecimento de métodos cientificos para

comprovar ou refutar nossa premissa.

Com isso em mente, escolhemos organizar a escrita da nossa tese
iniciando com o primeiro capitulo denominado “ASSISTA, CURTA,
COMPARTILHE E DEIXE SEU LIKE”. Nele, trazemos o memorial da
pesquisadora que tem por objetivo compartilhar com o leitor as estradas que
percorremos até aqui. Destacamos também que no primeiro capitulo é

pontuado o tema, o problema, a premissa, 0s objetivos que conduzem a
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presente tese bem como uma breve apresentagédo e discussao dos conceitos

basilar da tese: Educomunicagao e cultura digital.

No segundo capitulo, justificamos a relevancia do tema da tese por meio
de uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) realizada em bases de busca
gue envolve os anais de um evento cientifico nacional da &rea de Educacao e
duas bases de dados de periddicos de destaque nas pesquisas que envolvem
as areas de conhecimento da educacdo e da comunicacdo. Este mapeamento
inicial nos alertou para a necessidade de refletir sobre a Educomunicacao no
contexto da cultura digital.

O terceiro capitulo, intitulado “EDUCOMUNICACAO: LUGAR DE
ENCONTRO DE DOIS MUNDOS” traz reflexdes mais aprofundadas sobre a
Educomunicacdo para que assim, possamos compreender as discussdes
tedricas numa possivel articulagdo com as caracteristicas da cultura digital.
Este capitulo tem por objetivo expor nossa compreensao acerca do conceito
basilar da presente tese, bem como elucidar o trajeto entre o conceito de
ecossistema comunicativo até chegar a definicdo do que €, em nosso ponto de
vista, um ecossistema educomunicativo. Também discutimos conceitos base
para a tese, como a inter-relacdo entre as areas do conhecimento da educacao

e comunicacdo, em nosso caso, materializada pela Educomunicacao.

No quarto capitulo intitulado “A CULTURA DO DIGITAL: COMO O
DIGITAL NOS ENVOLVE” apresentamos ao leitor como compreendemos o
conceito de cultura digital nesta tese. As discussfes que tecem este capitulo
corroboram com a ideia de que a cultura digital € um aspecto da nossa cultura.
Estudamos a cultura digital e suas repercussdes socioculturais entendendo que
nao € possivel reduzi-la as tecnologias digitais, embora elas sejam uma parte
fundamental das reflexbes acerca desta tematica. Apresentamos, também,
alguns dados e nameros expressivos sobre a plataforma de compartilhamento
de videos, com o objetivo de que o leitor entenda a relevancia do YouTube e

seus produtores de contetdo, conhecidos como Youtubers.

O conceito de cultura digital no qual nos baseamos entende que o
digital € um aspecto da nossa cultura, que pode materializar-se inclusive fora

das telas. Assim, ela é entendida muito além do aspecto instrumental, ou seja,
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assumimos o compromisso de pensar em como o digital possibilitou as

mudancas presentes na nossa cultura.

E no capitulo de namero cinco, intitulado “CAMINHOS
METODOLOGICOS: OS LUGARES POR ONDE NAVEGAMOS” que
mostramos ao leitor nosso entendimento do que é fazer pesquisa, de
conhecimento e métodos cientificos. O objetivo deste capitulo € mostrar como
a concepcao metodoldgica da pesquisa foi idealizada sobre uma sobre uma
abordagem documental do tipo netnografica, os dados a serem analisados
foram classificados como arquivais, optamos pela técnica da codificacdo
manual de dados qualitativos e a nossa escolha pela técnica de analise de

dados foi a de comparacgéo caso a caso.

As discussdes que emergiram da analise dos dados sédo apresentadas
no capitulo de numero seis. O objetivo é aprofundar a analise a partir da
discusséao suscitada pelos dados. Durante este capitulo apresentamos ao leitor,
sob a perspectiva da Educomunicacéo, as conexdes estabelecidas entre a

teoria e 0 que os dados nos mostraram.

E nesse capitulo que apresentamos ao leitor nosso processo de selecéo
gue culminou na escolha do canal do Youtuber Felipe Neto para a retirada dos
dados, bem como a contextualizacdo do referido canal e do Youtuber. Além
disso, também é nesse capitulo que as nossas categorias de andlise sao
esmiucadas. Dessa forma, pensamos encontrar subsidios para posicionar a
perspectiva tedrico-epistemoldgica da Educomunicacdo no contexto da cultura

digital.
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1 ASSISTA, CURTA, COMPARTILHE E DEIXE SEU LIKE

“Ola, bebés. Bem-vindos a terra. E quente
no verdo e fria no inverno. E redonda e
molhada e cheia de gente. Olhando de fora,
bebés, vocés tém cerca de cem anos aqui.
Esta € a Unica regra que eu conheco,
bebés. Por favor, sejam gentis”. Kurt
Vonnegut.

Assim como passei pelo processo mais transformador e desafiador da
minha vida que foi a maternidade, sinto que o Doutorado € mais uma etapa de
nascimento. Por isso, caro leitor, assim como pari minha filha em um momento
de ruptura de quem eu era e encontro com quem eu viria a ser, anuncio o
nascimento desta tese escrita a muitas maos que me antecederam e

possibilitaram minha caminhada até aqui.

Sendo assim, peco ao leitor desta tese gentileza em percorrer junto
comigo 0os mesmos lugares que me trouxeram até este momento. Caminhei
muito para chegar até aqui e compartilho um pouco das experiéncias que tive

com VOCE.

Durante meus anos dentro das muitas salas de aula que pisei sempre
ouvi de meus professores que as indagacfes de nossas pesquisas devem
partir de nossas praticas. E fico feliz em abrir o texto da minha tese com essa
constatacao: em todos 0s poucos anos em que estive a frente de uma sala de
aula percebi e ouvi a importancia das referéncias midiaticas para as criancas.
Essa relevancia ndo passou despercida por mim, me moveu € me move

constantemente.

No ano de 2015, assumi minha primeira turma como professora regente
da Educacédo Basica. Estava no utimo ano da Licenciatura em Pedagogia no
Centro Universitario Municipal de Séao José (USJ), finalizando meu Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC) e estudando para o processo seletivo do Mestrado.
O colégio ficava a cinco minutos de minha casa, uma escola pequena e com
poucos estudantes do quarto ano do Ensino Fundamental. Ainda hoje consigo
lembrar o nervosismo que senti ao me deparar com aqueles dezesseis sujeitos

curiosos, criativos e sedentos por novidades.
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Mas antes de chegarmos ao supracitado ano, penso em como 0 espago
escolar sempre esteve presente na minha vida. Desde muito pequena minha
brincadeira favorita era “escolhinha”. Lembro-me de organizar minhas bonecas
em filas e colocar o quadro de giz que havia ganhado de presente no portdao da
garagem da casa dos meus pais. E ali tudo acontecia. Todas as frases e
comportamentos que via em minhas professoras eram reproduzidas com as

minhas bonecas.

Minha mae afirma que eu passava horas e horas nessa brincadeira.
Minhas lembrancas de escola sdo as melhores possiveis. Sempre gostei do
espaco escolar e sempre fui uma boa aluna. A realidade da escola, com o seu
barulho durante o intervalo, com suas criangas correndo sem ordem, com O

caos das brincadeiras de cordas e bambolé sempre me fez feliz.

Hoje, como docente, vejo o quanto minha experiéncia escolar foi
importante para que pudesse decidir o que fazer com a minha vida. Acredito
fielmente que sempre fui professora, mesmo sem saber, e desde os sete anos
de idade, brincando de dar aula para as minhas bonecas, nunca parei de

estudar, e nem pretendo.

Depois de quase seis meses com aqueles estudantes citados
anteriormente, um deles, visto por todos como o mais indisciplinado e
intempestivo, me questionou: “Profe, qual é o teu youtuber! favorito?”. Jamais
me esquecerei. Conhecia 0 YouTube, era usudaria da midia social, mas nao
conhecia o termo usado por meu estudante. Em um primeiro momento minha

resposta foi dura e autoritaria: “Va sentar que agora nao € hora disso!”.

Se pudesse, voltaria no tempo e conseguiria meia hora de prosa com
aquele menino tdo questionador, tao inteligente e tdo original. Infelizmente é
impossivel voltar no tempo e respondé-lo da maneira como ele merecia, mas €
com muita alegria e emocao que abro o presente capitulo desta tese com essa
lembranca tao viva e latente em minha memodria, pois foi com aquele estudante

que ouvi a primeira vez o termo youtuber, termo que me colocaria em

! Sdo chamados de youtubers os produtores de contetidos em canais da rede social YouTube.
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movimento desde entdo. Olhando para tras, durante minha experiéncia como
docente da Educacéo Bésica, me dou conta de que em absolutamente todas
as turmas que compartilharam comigo a sala de aula ouvi o termo youtuber ou
YouTube.

Por vezes fiz dessas palavras uma ponte para estreitar meus lagos com
as criancas. Muitas delas me indicaram seus videos e desafios favoritos e
nesse processo eu estabelecia uma relacédo de confianga e amizade com meus

estudantes.

Com o passar do tempo percebi que aquelas criangas ndo so incluiram
0s youtubers em suas referéncias midiaticas, mas também fizeram dele seus
amigos e companheiros. Ficava evidente na forma de se vestir, na forma de
falar e até mesmo nos materiais pessoais das criancas que convivi, que
aqueles produtores de conteudo eram uma parte importante da sua vida.
Assim, ficou impossivel estar a margem dessa referéncia, pois ela era material

em todas as salas de aula pelas quais tive o prazer de lecionar.

Se a professora daquela época foi impaciente e néo estava atenta para
ouvir seu estudante, a pesquisadora de hoje gostaria que ele soubesse que foi
0 estopim do meu interesse pelo universo das midias, tecnologias digitiais,

cultura digital e todos os outros termos correlatos.

Por isso, caro estudante, espero que um dia vocé tenha a chance de ler
0 que escrevo, e leve este texto como um pedido de desculpas e uma singela
homenagem: quem poderia prever que de uma conversa breve na sala de aula
de uma pequena escola surgiria uma indagacdo que me acompanharia desde

entdo?

Uma professora do Curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade de Séo José (USJ) havia convidado uma ex-académica para
compartilhar sua experiéncia enquanto pesquisadora da educacdo. O tema da
pesquisa: Educomunicacdo. Lembro-me do fascinio ao descobrir esse novo
nome, e de como 0 que eu estava ouvindo fazia sentido e tomava forma dentro
de mim. Foi com aquela ex-académica, hoje amiga e doutora em Educacgéo,

gue ouvi sobre Educomunicacéo pela primeira vez.
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Fiz da Educomuncacdo meu tema de TCC. Fiz da Educomunicagao
minha proposta de pesquisa no Mestrado. Fiz da Educomunicagdo minha
perspectiva enquanto professora e pesquisadora e, hoje, faco da
Educomunicacédo tema da minha tese.

E com a Educomunicac¢éo que caminho, que converso e que me inspiro
para minhas praticas enquanto professora, pesquisadora, cidadd e mde. Em
2015, tive a felicidade de ser aprovada no processo seletivo para o Mestrado
no Programa de Pés-Graduacdo em Educacao da Universidade do Estado de
Santa Catarina (PPGE/UDESC) sob orientagdo da Professora Doutora
Ademilde Silveria Sartori, referencia sob a qual fundamentei minha pesquisa de

TCC e que tem me acompanhado desde entéo.

Olhando para tras, percebo como minha historia com a Educomunicagéo
esta diretamente ligada com a referéncia teorica brilhante e inspiradora que é
minha orientadora. Percebo o privilégio que tive e tenho em té-la como
orientadora em cada livro, artigo e pesquisa que lia. Poucos tém a chance de

discutir as teorias com os seus criadores e criadoras. Eu tenho.

Desde o ano de 2014, a Educomunicacdo tem sido meu objeto de
busca, leituras e reflexdes. Pude refletir sobre as Praticas Educomunicativas no
meu TCC defendido em 2015, pude pensar nas Praticas Pedagdgicas
Educomunicativas (PPE) na minha dissertacdo defendida em 2017 e agora, no
Doutorado, continuo minha reflexdo sobre a Educomunicacdo junto com o
ecossistema educomunicativo por meio das discussfes sobre cultura digital,

particularmente o fenbmeno dos youtubers.

A audiéncia infantil se materializa no momento que as criangas compram
os livros escritos pelos youtubers, vestem o que eles estédo vestindo e falam da

maneira como eles tém falado.

Sendo assim, apostamos na Educomunicacdo como uma alternativa
para aproximar as praticas pedagoégicas no contexto da cultura digital na qual o
estudante estd inserido. Entendemos assim como Velasco (2014, p. 211) que
“se a escola e, em particular, o professor ndo participarem destes processos e

nao entenderem ficarao lamentavelmente a margem”.
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O desenvolvimento tecnoldgico, fruto do fazer humano, fez com que
grande parte da sociedade reestruturasse suas técnicas de trabalho e
producéo, e consequentemente, as perspectivas socioculturais dos sujeitos da
cultura contemporanea. Dessa forma, é necessario pensar em préaticas que
facam com que a escola acompanhe o universo midiatico dos estudantes,
contudo, ndo se trata somente de uma questdo tecnoldgica, mas de uma

dimenséo metodolégica, pedagdgica e ideoldgica.

Muito mais do que a inclusédo de tecnologias digitais nas salas de aula, é
necessario repensarmos as novas formas de ensinar e aprender, ou seja, as
mudancas pedagdgicas que considerem a participacdo, a coautoria, a
criatividade e o didlogo e que estdo além do simples uso de qualquer aparato
tecnologico.

Nesse sentido, Aparici (2014, p. 35) afirma que:

devemos levar em conta que muitas experiéncias educativas e
comunicativas que recorrem as tecnologias digitais ndo deixam de ser
gutenberguianas por usarem a web, j& que continuam repetindo os
mesmos modelos analégicos do século passado.

A cultura digital trouxe para a Educomunicacdo um novo desafio:
repensar suas teorias e praticas a luz das mudancas culturais em escala
mundial trazidas pelas novas tecnologias digitais e seus produtos. Isso quer
dizer que estas novidades tecnoldgicas permitem o desenvolvimento de
aspectos que ainda estdo sendo discutidos e construidos sob a perspectiva da
Educomunicacdo, como a interatividade, a imersdo, a participacdo ou a

convergéncia, por isso a importancia e urgéncia de pesquisas nessa area.

Nesse sentido, Aparici (2014, p. 39) afirma que:

A aplicacdo dos principios da cultura digital a Educomunicacéo
implica a inclusdo de paradigmas, conceitos e metodologias que se
caracterizam a partir da teoria do caos, dos hipertextos e hipermidia,
do principio da incerteza, da interatividade, da imersédo que envolve
todo o processo educativo. Isso significa que, de aqui em diante, sera
preciso pensar em outras alfabetizacdes, ja que a atual respondia ao
modelo de sociedade industrial.

Sartori (2015, p. 120) afirma que “o desafio que se apresenta para a

Educomunicacdo € compreender as dindmicas dos ecossistemas
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comunicativos contemporaneos, mas de igual modo, cria-los, pois, para
comunicar precisamos aprender a ser comunicadores”, a partir dessa
perspectiva, entende-se 0 ecossistema comunicativo como um espago que
possibilita a construgéo e reconstrucdo do conhecimento de maneira coletiva,
com uma reflexdo constante do fazer pedagdgico. Nesse sentido, concordamos
com Sartori (2015, p. 113) quando a autora afirma que “Os ecossistemas
comunicativos contemporaneos desafiam a escola a perceber novas relagdes

entre produgéo, estética e cidadania”.

Foi pensando na necessidade de refletir sobre as praticas pedagdgicas
na cultura digital que é embebida por mediacbes e apropriacbes midiaticas, que
os principios da PPE, foram concebidos.

Assim, os principios que fundamentam a Educomunicacdo tém nos
levado ao que chamamos de PPE, uma pratica preocupada com a
comunicacao dialégica e emancipatoria do uso das midias, que potencializa
espacos de dialogo e expressdo na escola promovendo ecossistemas
educomunicativos entre professores, estudantes e comunidade escolar de
modo geral, favorecendo o exercicio democratico da cidadania de forma critica,

com sujeitos conscientes de si e de seu papel na sociedade.

Assim, Souza (2013, p. 198), em sua pesquisa de Mestrado definiu os

principios norteadores da PPE como:

1. Considera as particularidades desta contemporaneidade marcada
pelo universo midiatico e tecnolégico;

2. Estabelece um ecossistema comunicativo nas relacdes de um
determinado espaco educativo;

3. Amplias as possibilidades comunicativas estabelecidas entre os
sujeitos que participam do processo educativo (comunidade escolar,
criancas, familia e sociedade);

4. Preocupa-se com 0 uso pedagégico de recursos tecnoldgicos e
midiaticos;

5. Favorece uma relacdo mais ativa e criativa desses sujeitos diante
das referéncias midiaticas que fazem parte de seu contexto de vida.

Os principios de PPE foram idealizados durante as discussbées do Grupo

de Pesquisa Educacgédo, Comunicacéo e Tecnologia/ Educom Floripa (CNPq —
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UDESC), vinculado a Universidade do Estado de Santa Catarina, liderado pela

Dra. Ademilde Silveira Sartori.

Os principios da PPE idealizados por Souza (2013) foram
reconsiderados em sua tese de Doutorado. Assim, a autora explica em sua
pesquisa que os principios norteadores da PPE séo entendidos como:

1. Considera as particularidades do contexto contemporaneo e a
realidade concreta dos sujeitos que o vivenciam: isto €, se nossas
praticas socioculturais cotidianas estdo marcadas pela (oni)presenga
de midias e tecnologias desde a mais tenra idade, importa considerar
que estas referéncias participam da constituicdo de nossas
objetividades e subjetividades; o que implica que as praticas
pedagoégicas sejam planejadas intencionalmente considerando tal
contexto, de modo a atender as necessidades e expectativas dos
sujeitos (criancas, adolescentes, jovens, adultos) em sua vivéncia
educativa;

2. Tem como pressuposto o estabelecimento de um ecossistema
(edu)comunicativo aberto e democratico nos espacos educativos:
importa que o0s espacos educativos sejam abertos a uma
comunicacdo dialégica entre os sujeitos que o constituem direta ou
indiretamente (comunidade escolar,
criancas/adolescentes/jovens/adultos, familia e sociedade);

3. Promove espacos de encontro e expressdo, ampliando as
possibilidades comunicativas entre o0s sujeitos participantes do
quefazer educativo: implica que as praticas pedagdgicas sejam
pensadas e planejadas de modo a promover a criacdo de espacos
que fomentem o acolhedor encontro com o Outro, a partir de pontes
de dialogo que permitam a mediacdo cultural, a expressdo, a
participac@o e a colaboracdo entre os diversos sujeitos envolvidos no
quefazer educativo;

4. Preocupa-se com o0 uso pedagdgico intencional de recursos
tecnolégicos e mididticos na educacédo: mais do que incluir a qualquer
custo alguma tecnologia ou midia, importa que a pratica pedagégica
seja intencionalmente planejada de modo a fomentar espacos para o
dialogo, a reflexé@o e a vivéncia da fruicdo, da estética, da curiosidade
e da criatividade;

5. Favorece uma relacdo mais ativa, critica e criativa dos sujeitos
diante das tecnologias e referéncias midiaticas que fazem parte de
seu contexto de vida: implica que as praticas pedagdgicas utilizem-se
de abordagens que explorem diferentes linguagens (verbal, nao
verbal, oral, corporal, artistica, midiatica etc.) e oportunizem a
vivéncia da cidadania por meio da reflexdo critica, do dialogo e da

autoria. SOUZA (2017, p. 206-207).

Nesse sentido, Sartori e Souza (2012, p.13-14) esclarecem-nos sobre a
PPE:

Desta forma, vemos que as praticas educomunicativas revelam
importantes contribuicdes no que se refere as novas demandas da
escola nesta contemporaneidade marcada pela forte presenca das
referéncias midiaticas.
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Entendemos a partir de Sartori e Souza (2012) que 0 mais importante
ndo € a apropriacdo das tecnologias digitais por si s6, mas sim o fortalecimento
do processo comunicativo. Diante disso, para contribuir com a discusséao sobre
a relacdo da Educomunicacdo com a cultura digital partimos das seguintes

premissas ilustradas na Figura 1:

Figura 1 - Premissas que basearam a presente tese

ESSES MODOS DE SER ESTAR
NO MUNDO SE CRUZAM NA
ESCOLA;

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

Tais premissas nos impulsionaram para o delineamento do problema e

dos objetivos da presente tese, que serdo expostos a seguir.

1.1 PROBLEMA

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais e o atravessamento da
sociedade pela cultura digital, pelas possibilidades de comunicacdo e

conectividade que trazem, faz sentido pensarmos nas contribuicbes e nas
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relacdes que trazem para a educacao. Nesse sentido, é preciso refletir sobre
como vivenciamos a cultura digital e suas potencialidades educativas nos

espacos escolares.

Alguns elementos presentes na cultura digital criaram um novo modelo
de consumidor midiatico: mais ativo, participativo, coautor e criativo. Essas
caracteristicas unidas aos avancos tecnologicos das tecnologias digitais
possibilitaram o nascimento de um produtor de contetdo e influenciador digital
conhecido como Youtuber: o produtor de contetldo da midia social YouTube.

Nesse sentido, levando em conta o contexto da cultura digital na qual
nossos estudantes estdo imersos algumas questdes surgem: como podemos
olhar para esse fendbmeno inédito e por vezes assustador para alguns docentes
e encontrar critérios para fortalecer praticas pedagodgicas baseadas no dialogo,
criatividade, criticidade e aprendizagem colaborativa? Ou seja, como a
compreensao desse fendmeno pode nos ajudar a construir um ecossistema

educomunicativo nos espacos escolares?

Tendo em vista as questfes expostas acima e levando em conta que “a
melhor forma de comecar um trabalho de investigacdo em ciéncias sociais
consiste em esforcar-se por enunciar o projeto sob a forma de uma pergunta de
partida” (QUIV; CAMPENHOUDT 1995), buscamos caminhos que nos
permitam aproximacdes a seguinte questdo: € possivel construir ecossistemas
educomunicativos nos espacos escolares a partir das caracteristicas da cultura
digital?

1.2 PREMISSA
E possivel construir ecossistemas educomunicativos Nnos espacos
escolares a partir das caracteristicas da cultura digital identificadas nas

producdes dos Youtubers e que sdo consumidas pelo publico infantil.

1.3 OBJETIVOS
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Para que possamos comprovar ou refutar a premissa da presente tese,
tracamos como objetivo geral da pesquisa: contribuir para a discussdo da

Educomunicacao e sua relagdo com a cultura digital.

Como obijetivos especificos da pesquisa temos:
1. Compreender quais séo as caracteristicas da cultura digital;
2. Problematizar o papel do YouTube em relacéo ao publico infantil;
3. Compreender como a cultura digital e a Educomunicagao
dialogam de modo a possibilitar a construgdo de ecossistemas

educomunicativos no espago escolar.
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2 JUSTIFICATIVA

“Pesquisa é descoberta da realidade [...]. E
didlogo inteligente com a realidade [...]".
Demo (1991, p. 16).

Com a intencao de responder as inquietagcdes surgidas na elaboracédo do
problema da presente tese, buscamos conhecer o que ja havia sido produzido
em pesquisas no ambito da Educacdo e da Comunicacdo que pudessem
dialogar com nosso objeto de investigagao.

Nesse sentido, para evidenciar o que ja foi produzido cientificamente a
respeito da Educomunicacdo pensada no contexto da cultura digital realizamos

uma Reviséo Sistematica de Literatura (RSL).

O método utilizado foi extraido do relatorio técnico publicado pelos
pesquisadores Kitchenham e Charters (2007) intitulado ‘Guidelines for
performing Systematic Literature Reviews in Software Engineering Literature
Reviews in Software Engineering’. Salientamos o fato do referido método ser
comumente usado nas pesquisas em Ciéncias da Computacao, Sistemas de
Informacédo, Gestdo da Informacédo e areas afins, contudo, feitas as devidas
adaptacdes, ndo vemos empecilho em emprega-lo nas pesquisas em

Educacao, haja vista seu rigor cientifico.

A seguir apresentaremos o0 método de RSL, seus objetivos e como ele

foi idealizado segundo Kitchenham e Charters (2007).

2.1 REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA: O METODO

Kitchenham e Charters (2007) afirmam que a RSL tem o objetivo de
identificar, avaliar e interpretar estudos ja realizados a respeito de um
determinado tema. De acordo com os autores ela deve ser realizada em

consonancia com os objetivos estabelecidos pela pesquisa.

Dentre as vantagens da RSL os autores elucidam que, se feita

corretamente, o método torna menos provavel que os resultados da literatura
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sejam repetidos. Se os estudos apresentarem resultados consistentes, a RSL
fornece evidéncias de que o fenbmeno € transferivel, jA se os estudos
apresentarem resultados inconsistentes, as fontes de variagdo podem ser

estudadas.

Ainda de acordo com Kitchenham e Charters (2007), a principal
desvantagem da RSL é que ela exige um esfor¢o consideravelmente maior do

gue as revisoes tradicionais da literatura.

Para a realizacdo do método, Kitchenham e Charters (2007) afirmam
gue ele é pensado em trés momentos: planejando a RSL, conduzindo a RSL e
por fim, relatando a RSL. Nesse sentido, os autores propdem algumas etapas

gue sao apresentadas na Tabela 1:

Tabela 1 - Método da RSL proposta por Kitchenham e Charters (2007)

Planejando 1). Definir as perguntas de pesquisa da RSL,;
2). Definir as palavras-chave;
3). Definir as bases de busca;

4). Refinar as palavras-chave.

5). Execucdo da busca nas bases definidas;
6). Baixar e armazenar o resultado das buscas;
Conduzindo 7). Definir os critérios de incluséo e exclusao;
8). Selecdo de artigos - Primeira etapa - Andlise por Titulo e
Resumo;
9). Selecdo de artigos - Segunda etapa - Andlise por Introdugéo
e Conclusao;
10). Selecéo de artigos - Terceira etapa - Leitura completa e

checklist de qualidade.

Relatando 11). Extracdo das respostas relacionadas as questdes de

pesquisa da RSL.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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Tendo elucidado as etapas concebidas por Kitchenham e Charters
(2007) para a realizagdo da RSL, a seguir apresentaremos a realizacdo das

nossas etapas de acordo com o método dos supracitados autores.

2.2 EDUCOMUNICACAO, CULTURA DIGITAL E O YOUTUBE

O objetivo da RSL nesta tese € delinear um panorama do cenario
nacional no periodo entre 2017 e 2021 dos estudos que busquem uma reflexao
sobre a Educomunicacéo e o YouTube no contexto da cultura digital.

Quanto a definicdo das perguntas da RSL, buscamos resposta para a
guestdo: como a Educomunicacdo e o YouTube tem sido pensados no

contexto da cultura digital?

Para respondé-la, cinco questdes? secundarias foram elaboradas, como

apresentamos na Figura 2:

Figura 2 — Questbes secundarias que conduziram a RSL

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

2 As perguntas elaboradas foram inspiradas na composicdo que Couto (2018) realizou em seu
estudo.

COUTO, Katiane Cugik. O ensino de programacao nos anos iniciais do ensino fundamental: do
estudo do Pensamento Computacional & proposta de midias. 2018. 131 f. Dissertacdo
(Mestrado em Ensino de Ciéncias, Matemética e Tecnologias) - Universidade do Estado de
Santa Catarina. Programa de POs-Graduagdo em Ensino de Ciéncias, Matematica e
Tecnologia, Joinville, 2018. Acesso em: Julho de 2019.
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Quanto a definicdo das palavras-chave que guiaram a presente RSL,
elas foram estabelecidas como: “Educomunicagdo”, “cultura digital”,

”

“Youtubers”, “YouTube” e “ecossistema educomunicativo”.

Além disso, optamos pela insercdo de palavras-chave correlatas como:
“‘educomunicativo”, “educomunicativa”, “escola”’, “comunicagao+educacao’,
“‘influenciadores digitais”, “produtores de conteudo” e “audiovisuais” por
apresentarem em maior ou menor grau uma relagdo com as palavras-chave

definidas.

Quanto a definicdo das bases de busca da RSL, os dados foram
retirados dos anais de um evento cientifico nacional da area de Educacgéo e de
duas bases de dados de periodicos com publicacdes on-line, na internet, com

acesso gratuito e qualificacdo no Sistema de Avaliacdo da Capes.

Assim, foram selecionados os anais da Associacdo Nacional de Pds-
Graduacdo e Pesquisa em Educacdo (ANPED) e as bases de dados dos
periodicos da Revista Comunicacao & Educacéo da Universidade de Séo Paulo
(USP) com Qualis B3 em Educacao e a Revista Communicare da Faculdade

Césper de Libero com Qualis B2 em Comunicacgéao e Informacao.

Justificamos nossa escolha pelo referido evento e pelos referidos
periddicos dada a sua relevancia para os estudos nas areas da Educacao e da

Comunicacao.

Determinamos o recorte temporal de nossa busca nos anais e nos
periddicos supracitados como sendo o periodo entre os anos de 2017 e 2021,
pois dada a atualidade do objeto do nosso estudo, entendemos que pesquisas
realizadas a mais de cinco anos possam estar em uma perspectiva distinta da
gue propomos ha presente tese, além disso, o ano de 2017 € marcado por
nossa aprovacdo no Doutorado, dessa forma, acreditamos que o recorte

temporal estabelecido consegue responder ao objetivo da presente RSL.

A proxima etapa idealizada por Kitchenham e Charters (2007) é o
refinamento das palavras-chave. A intencdo da etapa € testar a busca das

palavras-chave nos bancos de dados escolhidos pelos pesquisadores.


https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
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Uma vez feita a busca, o pesquisador deve verificar se os artigos que
retornaram parecem ser relevantes. Os autores indicam que no caso de n&o
aparecerem resultados relevantes, a busca deve ser refeita e as palavras-

chave repensadas.

A etapa seguinte é a execucao da busca nas bases definidas. Como os
anais da ANPED e ambas as revistas selecionadas, Revista Comunicacédo &
Educacdo e Revista Communicare ndo possuem uma busca avancada por
palavras-chave buscamos por todos fazer o download e armazenar os artigos
dos anais do evento e todos os artigos das edi¢Oes entre os anos do nosso
recorte temporal, ou seja, de 2017 até 2021.

O evento cientifico escolhido é realizado com a periodicidade de dois
anos. Nesse sentido, como nosso recorte temporal comega no ano de 2017,
0s anais selecionados para a RSL foram os estudos do ano de 2017, do ano de
2019 e do ano de 2021.

A ANPED possui ao todo 23 Grupos de Trabalho Tematicos (GTs), que
congregam pesquisadores de areas de conhecimento especializadas em
educacédo. Tendo em vista que a perspectiva que da corpo ao nosso estudo é a
Educomunicacdo, escolhemos o GT de numero 16 intitulado ‘Educacéo e

Comunicacao’.

A Revista Communicare teve sua primeira edicdo lancada no ano de
2001. A revista cientifica em seu antigo formato teve seu projeto descontinuado
no ano de 2019 e possui ao todo trinta e oito edicbes que foram publicadas

semestralmente, ou seja, duas edicfes por ano.

Agora a Communicare se tornou uma revista laboratorial multimidia de
divulgacdo cientifica. Tendo em mente nosso recorte temporal, os artigos
selecionados para a RSL foram os estudos publicados na Revista

Communicare das edicfes entre os anos de 2017 e 2019.

Durante o processo de armazenamento dos estudos provindos da
Revista Communicare que estdo dentro do nosso recorte temporal,

percebemos que as seguintes edi¢des ja ndo estavam mais disponiveis no site
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da revista: a primeira e a segunda edicao do volume 17, publicadas no ano de
2017 e a primeira edi¢cao do volume 18 publicada no ano de 2018. (FIGURA 3).

Figura 3 — Edi¢cdes da Revista Communicare que nao estao mais disponiveis

para acesso

Alunos | Professores Sy
. Rédio Gazeta @
Inicio | Biblioteca | Contato Ao Vivo

ACASPERLIBERO - CRADUACAO - PESQUISA - POS-CRADUACAO - MESTRADO - CURSOS LIVRES VESTIBULAR

Desculpe, nao encontramos a informacgao que
procurou!

Por favor, procure novamente!

Desculpe. n3o foi possivel encontrar o que vocé procurou. Tente a busca do site. Pode ajudar.

‘ ‘ Procurar

Fonte: <https://casperlibero.edu.br/ >. Acesso em: 15 de out. de 2022.

Dessa forma, por conta da falta de acesso as edicfes supracitadas, 0s
estudos aos quais tivemos acesso da Revista Communicare e que estavam
dentro do nosso recorte temporal foram os seguintes: a segunda edicdo do
volume 18 publicada no ano de 2018 e a primeira e a segunda edicdo do

volume 19, publicadas no ano de 2019.

Da mesma forma, nosso recorte temporal também serviu para
delinearmos que, os estudos selecionados da Revista Comunicacdo &
Educacao, seriam aqueles que tivessem sido publicados nas edi¢cGes entre os
anos de 2017 e 2021.

Diante dos critérios expostos acima, encontramos 172 estudos provindos
da Revista Communicare, da Revista Comunicacao & Educacédo e da ANPED

apresentamos na Tabela 2:

Tabela 2 — Estudos encontrados nas revistas cientificas e nos anais do evento

cientifico de acordo com nosso recorte temporal

ANPED Revista Communicare Revista Comunicac¢ao & Educacéao
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Anais de 2019 14 estudos 12 Ed. de 2019 7 estudos 8 estudos
2017

22 Ed. de 8 estudos
2018

22 Ed. de 6 estudos
2019

22 Ed. de 11 estudos
2020

22 Ed. de 15 estudos
2020

172 estudos

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

A etapa seguinte de acordo com Kitchenham e Charters (2007) é realizar
o download e o armazenamento do resultado das buscas. Os anais do evento
cientifico escolhido bem como o repositério das revistas escolhidas permitem
exportar os estudos no formato Portable Document Format (PDF).

O proximo passo da RSL é a primeira etapa da selecdo. Nesta etapa
foram analisados apenas os titulos e os resumos dos artigos selecionados. Os

critérios de inclusdo e exclusdo foram definidos com o intuito de determinar
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quais estudos passariam para a proxima etapa da RSL. Nesse sentido,
apresentamos os critérios de inclusdo na Figura 4.

Figura 4 — Critérios de inclusdo da primeira etapa da RSL

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Uma vez estabelecidos os critérios de inclusdo, apresentamos na Figura
5 o critério de excluséo.

Figura 5 — Critério de exclusao da primeira etapa da RSL

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Assim, tendo em mente os critérios de incluséo e os critérios de
exclusdo definidos acima, dos 172 estudos selecionados anteriormente,
somente cinco pesquisas foram selecionadas na primeira etapa de selecdo da
RSL, sendo elas, uma pesquisa advinda da Revista Communicare, e quatro

pesquisas provindas da Revista Comunicacédo & Educacédo, como ilustramos na
Tabela 3.

Tabela 3 — Estudos provindos das revistas cientificas e dos anais do evento

cientifico a partir da primeira etapa de selecdo da RSL

ANPED Revista Communicare Revista Comunicac¢ado & Educacéo

Anais de 2017 0 estudos 22 Ed. de 2018 0 estudos 12 Ed. de 0 estudos
2017



https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.policiacivil.pr.gov.br/Pagina/2a-via-da-Carteira-de-Identidade
https://www.policiacivil.pr.gov.br/Pagina/2a-via-da-Carteira-de-Identidade
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https://www.policiacivil.pr.gov.br/Pagina/2a-via-da-Carteira-de-Identidade
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Anais de 2019 0 estudos 12 Ed. de 2019 1 estudo 22 Ed. de 0 estudos

2017

0 estudos

2018

22 Ed. de 0 estudos
2019

22 Ed. de 1 estudo
2020

22 Ed. de 0 estudos
2021

5 estudos

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

O préximo passo da RSL é a segunda etapa da selecdo de artigos.
Nesta etapa foram analisados apenas a introducéo e as conclusdes dos artigos

selecionados na etapa anterior.

Nesse sentido, entendemos que os critérios definidos anteriormente nao
conseguiriam ser utlizados nesta etapa, uma vez que tratavam
especificamente do titulo e do resumo. Assim, idealizamos novos critérios de

inclusao e exclusao.
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Dessa forma, os critérios de inclusdo para esta etapa foram ilustrados na

Figura 6.

Figura 6 — Critérios de inclusao da segunda etapa da RSL

Fonte: Elaborada pela autora (2022).
Nessa segunda etapa da RSL, os critérios de exclusdo foram definidos

como mostra a Figura 7.

Figura 7 — Critério de exclusédo da segunda etapa da RSL

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Assim, diante dos novos critérios de inclusdo e de exclusdo elucidados
acima, dos cinco estudos selecionados anteriormente, somente quatro
pesquisas foram selecionadas de acordo com a segunda etapa de selecéo da
RSL, sendo elas, uma pesquisa proveniente da Revista Communicare e trés
pesquisas decorrentes da Revista Comunicacdo & Educacdo, como

apresentamos na Tabela 4.

Tabela 4 — Estudos provindos das revistas cientificas e dos anais do evento
cientifico a partir da segunda etapa de selecdo da RSL

ANPED Revista Communicare Revista Comunicac¢ado & Educacéo


https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
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Anais de 2019 0 estudos 12 Ed. de 2019 1 estudo

Anais de 2021 0 estudos 23 Ed. de 2019 0 estudos

0 estudos

1 estudo

4 estudos

22 Ed. de
2017

12 Ed. de
2018

22 Ed. de
2018

12 Ed. de
2019

22 Ed. de
2019

12 Ed. de
2020

22 Ed. de
2020

12 Ed. de
2021

22 Ed. de
2021

0 estudos

0 estudos

0 estudos

1 estudo

0 estudos

1 estudo

0 estudos

1 estudo

0 estudos

3 estudos

A Ultima etapa

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

de selecdo de artigos € realizada mediante a leitura

completa dos estudos selecionados na etapa anterior, bem como a realizacéo

de um checklist de qualidade.

Nesta Ultima etapa, foram definidos critérios de qualidade para verificar

se 0s artigos selecionados até o momento sao adequados para o

prosseguimento da RSL.

Entendemos que os critérios de inclusdo nesta etapa permanecem 0s

mesmos da etapa anterior, contudo, pensamos ser necessario adicionar um

novo critério de exclusao a esta etapa (Figura 8).
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Figura 8 — Critério de exclusdo da terceira etapa da RSL

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Assim, diante da elaboracdo deste novo critério de exclusdo, chegamos
ao nuamero final de um estudo oriundo da Revista Communicare, trés estudos
provindos da Revista Comunicacédo & Educacao e nenhum estudo advindo dos
anais da ANPED, totalizando quatro estudos finais para a RSL, como
apresentamos na Tabela 5 e na Tabela 6.

Tabela 5 — Estudos selecionados do repositério da Revista Comunicacao &

Educacao diante da terceira etapa de selecédo da RSL

e imaginéario no

desenvolvimento infantil

ANO AUTOR AREA DA TITULO INSTITUICAO
DE ORIGEM DO
PESQUISA PSQUISADOR
2019 Gabiriella Zauith; Educacéo Oficina de fanzine: Centro
Angelo  Rogério praticas de LI e LD .
Bardo de Maua;
Davanco; educomunicacdo  com
: Universidade de
Marisa Ramos alunos da Casa da S30 Paulo
Barbieri Ciéncia
2020 Isac dos Santos Ciéncias da O corpo brincante, o Universidade
Pereira; Comunicagéo brinquedo corpo que Anhembi
Cicilia M. Krohling fala: desenhos Morumbi;
Peruzzo animados, comunicacgao
Programa de

Pés-Graduacao
em
Comunicacdo da
Universidade do
Estado do Rio de



https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
https://www.revistas.usp.br/comueduc/
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Janeiro
2021 Fernanda Elouise Ciéncias da Representacdes e Faculdade
Budag Tecnologia e discursividades da Paulus de
Ciéncias da educagéo na Tecnologia e
Comunicagao comunicacao Comunicacéo;
Universidade
Séo Judas
Tadeu

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Tabela 6 — Estudo selecionado do repositorio da Revista Communicare diante

da terceira etapa de selecéo da RSL

ANO AUTOR AREA DA TITULO INSTITUIQAO
DE ORIGEM DO
PESQUISA PSQUISADOR
2019 Ana Luiza Moura; Relacdes Youtubers Mirins:  Faculdade
Eric de Carvalho Publicas Relacdes Publicas, e LI
Publicidade Infantii e Escola de

Comunicacbes e

Responsabilidade Social Artes da USP

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

A Ultima etapa da RSL proposta por Kitchenham e Charters (2007) é a
extracdo das respostas relacionadas as questdes de pesquisa, sendo assim, as
respostas serdo baseadas nos artigos selecionados na etapa anterior diante de
nossos critérios, dessa forma, os resultados e as discussfes sdo apresentados

a seqguir.

A primeira pergunta secundaria elaborada tratava dos objetivos dos

estudos selecionados.

Observamos que as pesquisas selecionadas possuem objetivos
distintos. A pesquisa de Moura e Carvalho (2019) tem como objetivo analisar a
responsabilidade social dos Youtubers mirins perante as estratégias de
comunicacdo e formatos publicitarios direcionados a criangas na internet. O

objetivo da pesquisa de Zauith, Davanco e Barbieri (2019) é apresentar
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resultados da oficina de fanzine da Casa da Ciéncia, como uma prética

educomunicativa.

O objetivo do estudo de Pereira e Peruzzo (2020) € discutir sobre os
beneficios das producdes audiovisuais dirigidas a infancia aplicadas ao ensino-
aprendizagem junto com a discussao entre as relagcdes entre comunicagao e
educacdo. Por fim, o objetivo da pesquisa de Budag (2021) é captar os
discursos e representacGes desse produto midiatico recente, o audiovisual,
materializado na série Merli, a figura do professor e a imagem da educacéo;
particularmente, do docente e do ensino de Filosofia.

Nesse sentido, a partir das quatro pesquisas supracitadas, percebemos
a pluralidade de cenarios e contextos nos quais a Educomunicacgéo e a cultura
digital podem ser pensadas. Dada a variedade de objetos que séo abracados
pela Educomunicacdo, compreendemos como as pesquisas cientificas podem

encontrar um terreno fértil quando pensadas no contexto da cultua digital.

De Youtubers a fanzine, os produtos oriundos da cultura digital oferecem
aos pesquisadores um campo vasto e complexo para reflexdes. Acreditamos
gue essa pluralidade de objetivos se dé pelo fato de o tema ser novo e estar

teoricamente em constituicao.

A segunda pergunta secundaria que nos auxiliou a alcancar o objetivo

da RSL tratava da metodologia adotada pelas pesquisas selecionadas.

No que diz respeito a metodologia, apesar da maioria das pesquisas ser
estudos tedricos, percebemos a diversidade de possibilidades metodoldgicas
guando pensamos em pesquisas que busquem refletir sobre a

Educomunicacao no contexto da cultura digital.

A pesquisa de Moura e Carvalho (2019) foi exploratéria e segundo 0s
autores assumiu a forma de um estudo de caso sendo pensado pela 6tica da
correlacdo entre a atuacdo das relacdes publicas, da publicidade, dos

youtubers mirins e da responsabilidade social vinculados ao ambiente digital.

J& o estudo de Zauith, Davanco e Barbieri (2019) foi realizado a partir de

oficinas de producao de fanzines ministradas por jornalistas durante os anos de
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2017 e 2018, como complemento as atividades do Adote um Cientista,
programa com alunos do ensino fundamental e médio em sua maioria de
escolas publicas de Ribeirdo Preto no estado de S&o Paulo e regido. Foram
produzidos mais de cem fanzines, com tema baseados em palestras e grupos

de iniciacao cientifica.

O estudo de Pereira e Peruzzo (2020) foi bibliografico e pensado partir
de constructo teérico pautado na construcdo da linguagem e do imaginario
visto pelo campo das neurociéncias e da filosofia, juntamente com as
producbes de desenhos animados. Por fim, a pesquisa de Budag (2021)
empreendeu uma reflexdo eminentemente tedrica apoiada nas teorias sobre
narrativa audiovisual e dos estudos em comunicacdo e educacao a partir do

objeto empirico materializado na série Merli.

Assim, dentre as quatro pesquisas selecionadas, encontramos trés

estudos teoricos bibliograficos e uma pesquisa idealizada a partir de oficinas.

A terceira questdo secundaria tratou sobre os autores que fazem parte

do referencial tedrico que dao base aos estudos selecionados.

Como os estudos selecionados sdo oriundos de diferentes areas do
conhecimento, os autores que dado base ao seu escopo tedrico também sao

distintos.

Moura e Carvalho (2019) usam Postman (1999)2 e Buckingham (2007)*
para discutir a infancia e a transicdo de fases, como € o caso da infancia
midiatica. Para expor as preferéncias infantis no YouTube, os autores fazem
uso da pesquisa Geracdo YouTube, realizada, em 2014, pelo ESPM Media
Lab. Para refletir sobre o contexto da cultura digital os autores usam Jenkins

(2014)°> e para pensar sobre o emergente papel dos influenciadores na

3 POSTMAN, N. O Desaparecimento da Infancia. Tradugdo: Suzana Menescal de A. Carvalho
e José Laurenio de Melo. Rio de Janeiro: Grafhia Editorial, 1999.

4 BUCKINGHAM, D. Crescer na Era das Midias Eletrénicas. Sdo Paulo: Edi¢des Loyola,
2007.

5 JENKINS, H. Cultura da Conex4o: criando valor e significado por meio da midia propagavel.
Sao Paulo: Aleph, 2014
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perspectiva das relacdes publicas, os autores escolheram Breakenridge
(2012).5

Zauith, Davanco e Barbieri (2019) escolheram Magalhdes (2003; 2004;
2005) para contextualizar ao seu leitor o universo dos fanzines e para definir
Educomunicacéo e acdo comunicacional os autores usaram Soares (2000)8.

Pereira e Peruzzo (2020) optaram por Cosenza e Guerra (2011)° e
Damasio e Kuhl (2014) para discutir a relagdo entre neurociéncias,
linguagens e educacéo. Para refletir sobre a relacdo entre os produtos culturais
e a infancia os autores escolheram Pacheco (1998)!!. Para pensar sobre o
universo da imaginacdo e da animacao os autores optaram por Prado e Trinta
(2018)*2. Para ponderar sobre as sensacdes e 0 corpo os autores escolheram
Damasio (2012)!2. Ja para refletir sobre a relacdo entre educacdo e
comunicagdo os autores escolheram Freire (1977; 1978)'* e Kaplun (2011)%°.
Por fim, para discutir o que é um ecossistema comunicativo 0s autores
escolheram Citelli e Costa (2011)*6.

5§ BREAKENRIDGE, D. Social Media and Public Relations: Eight New Practices for the PR.
New Jersey: FT Press, 2012. Tradug&o livre.

" MAGALHAES, H. O rebulico apaixonante dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia,
2003.

MAGALHAES, H. A nova onda dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2004,
MAGALHAES, H. A mutacéo radical dos fanzines. Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2005.

8 SOARES, I. de O. Educomunicagdo: um campo de mediagdes. Comunicacdo & Educacéo,
Séo Paulo, n. 19, p. 12-24, 2000.

9 COSENSA, R. M.; GUERRA, L. B. Neurociéncia e educacdo: como o cérebro aprende.
Porto Alegre: Artmed, 2011.

10 DAMASIO, A. R; KUHL, P. Linguagem, pensamento, afeto e aprendizagem. In: KANDEL, E.
R. et al. Principios de neurociéncias. Trad. Ana Llcia Severo Rodrigues et al. 5. ed. Porto
Alegre: AMGH, 2014.

1 PACHECO, E. D. P. Infancia, cotidiano e imaginario no terceiro milénio: dos folguedos
infantis & diverséo digitalizada. In: PACHECO, E. D. P. (org.). Televiséo, crian¢a, imaginario e
educacado. Sdo Paulo: Papirus, 1998.

2 PRADO, L. M.; TRINTA, A. Pensando a animac&o: meio é mensagem. Revista Movimento,
Sao Paulo, n. 10, p. 38-59, mar. 2018.

13 DAMASIO, A. R.O erro de Descartes: emocao, razdo e o cérebro humano. Trad. Dora
Vicente, Georgina Segurado. 3. ed. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2012.

1 FREIRE, P. Extensdo ou comunicacgdo?. 3. ed. Rio de Janeiro: Paz & Terra,1977.
FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 6. ed. Rio de Janeiro: Paz & Terra, 1978.

15 KAPLUN, M. Processo e canais de comunicacéo. In: CITELLI, A. O.; COSTA, M. C. C. (org.).
Educomunicagdo: construindo uma nova area de conhecimento. Sao Paulo: Paulinas, 2011.
18 CITELLI, A. O.; COSTA, M. C. C. Apresentagdo. In: CITELLI, A. O.; COSTA, M. C. C. (org.).
Educomunicagdo: construindo uma nova area de conhecimento. Sao Paulo: Paulinas, 2011.
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Por fim, Budag (2021) escolheu Morin (2007; 2011; 2012)'" e Freire
(1967)*8 para refletir sobre educacdo e o papel do educador. Para discutir a
relevancia do roteiro e do discurso na serie Merli, a autora usou
respectivamente Field (2009)*° e Maigueneau (2008)?° e para pensar sobre a
relacdo entre educagdo e comunicagéo, a autora escolheu Baccega (2001)%L.

Dessa forma, fica evidente que o autor mais escolhido para discutir a
educacdo numa perspectiva educomunicativa € Paulo Freire. Assim como
Ismar Soares aparece em destaque para refletir sobre Educomunicacgéo, além
disso, destacamos a preferéncia por Adilson Odair Citelli e Maria Aparecida
Baccega para pensar na relacao entre as areas do conhecimento da educacao

e da comunicacao.

A gquarta pergunta secundaria tratava sobre as conclusdes alcancadas

pelos pesquisadores em seus estudos.

Moura e Carvalho (2019) concluiram em sua pesquisa que a infancia e a
adolescéncia junto ao fenbmeno da midia estabelecem uma inter-relacdo que
atinge amplamente a multidisciplinariedade. De acordo com o0s autores, 0S
usos das criancas no YouTube permitem que elas produzam novas

sociabilidades as quais também se submetem.

Segundo Moura e Carvalho (2019) tais interagcdes apontam para o
surgimento do que eles chamaram de uma cultura infantil digital. Por isso, de
acordo com os autores cabe a reflexdo do ponto de vista ético sobre os
conteudos de canais infantis, sobretudo, no que diz respeito a responsabilidade

social dos youtubers mirins junto a publicidade infantil.

7 MORIN, E. Introducédo ao pensamento complexo. 3 ed. Porto Alegre: Sulina, 2007.
MORIN, E. Os sete saberes necessarios a educacao do futuro. S&o Paulo: Cortez; Brasilia,
DF: Unesco, 2011.

MORIN, E. A cabeca bem-feita: repensar a reforma, reformar o pensamento. 20. ed. Rio de
Janeiro: Bertrand Brasil, 2012.

18 FREIRE, P. Educacdo como préatica da liberdade. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1967.

19 FIELD, S. Roteiro: os fundamentos do roteirismo. Curitiba: Arte & Letra, 20009.

20 MAIGUENEAU, D. Génese dos discursos. Sédo Paulo: Parabola, 2008.

21 BACCEGA, M. A. Da comunicagdo a comunicacdo/educacdo. Comunicacdo & Educacéio,
Sao Paulo, n. 21, p. 7-16, 2001.


https://www.escavador.com/sobre/7911305/adilson-odair-citelli
https://www.escavador.com/sobre/7911305/adilson-odair-citelli
https://www.escavador.com/sobre/7911305/adilson-odair-citelli
https://www.escavador.com/sobre/7911305/adilson-odair-citelli
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Dessa forma, fica claro que os autores se preocupam com questdes
publicitarias ligadas a imagem das criangas, mas compreendem como a
plataforma apresenta possibilidades de criacdo e participagdo oportunizando
novas formas de socializacdo amplificadas pelo contexto da cultura digital.

Ao final de sua pesquisa Zauith, Davanco e Barbieri (2019, p. 66)
concluiram que:

A comunicacdo trazida para a educagcdo deixa de ser apenas

midiatica e de fungéo instrumental para adquirir dindmicas formativas,

envolvendo planos de aprendizagem, realizacdo de programas

audiovisuais, compreensdo da dindmica da producdo de mensagens

pelos veiculos e posicionamento perante um mundo fortemente

mediado pela tecnologia, pela comunicacdo em smatphones e pela
cobertura da internet.

Nesse sentido, percebemos forte influéncia da perspectiva
educomunicativa na conclusdo dos autores. Segundo eles, o fanzine como
parte de um ecossistema comunicativo proporciona organizacdo do ambiente,
disponibilizacdo dos recursos e o conjunto das acdes que caracterizam um tipo

de acdo comunicacional.

Percebemos que a oficina de fanzine realizada pelos autores é pensada
numa perspectiva educomunicativa, possibilitando aos alunos explorar o

trabalho em conjunto, a criatividade e a coautoria.

Pereira e Peruzzo (2020) destacam em sua pesquisa a nhecessidade
permanente de reflexdo em articular o uso didatico do desenho animado e as
interlocu¢cBes sobre comunicacdo audiovisual e educacdo dentro do sistema

escolar atual.

Os autores afirmam que ao se debrucar sobre a aprendizagem e o
desenvolvimento factual da linguagem como um meio de comunicacdo, as
animacdes e outros recursos comunicacionais, quando inseridos de forma
didatica e clara, refletida, lida e contextualizada potencializam a geracao de

conhecimentos.
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Nesse sentido, fica evidente que para os pesquisadores, as producdes
audiovisuais nao devem ser introduzidas nos espacos escolares de forma

aleatoria e desconexa, mas sim dialdgica e critica.
Pereira e Peruzzo (2020, p. 16) afirmam que:

Por mais dificil que seja a vida socioeconémica de um estudante no
ambito escolar, € quase impossivel encontrar algum que esteja
privado do contato com a comunicagdo audiovisual, com as
animacdes que cobrem as telas dos celulares, das TVs e de qualquer
outro suporte de comunicacao; logo, ao inter-relacionar as vivéncias e
experiéncias animadas das criangcas com as propostas em sala de
aula, tudo passa a ser construido de forma mais interligada,
consciente e pertencente ao préprio meio dos educandos.

Assim, percebemos que os autores ressaltam que é fundamental ndo s6
considerar as referéncias midiaticas dos estudantes, mas também pensar em
praticas pedagogicas que busquem uma relacdo critica entre os produtos

audiovisuais e as atividades realizadas nos espacos escolares.

Budag (2021) concluiu em sua pesquisa que a principal imagem de
docente que a série Merli procura passar € a do professor inspirador, com uma
retérica didatica e sedutora, que luta pela educacéo, e isso se materializa por
meio do grande discurso construido em torno da educacédo em Filosofia, o do

guestionamento.

7

Dessa forma, a Filosofia é entendida na série Merli como um
instrumento para fomentar profundidade e criticidade nas pessoas. Assim, a
educacdo como um todo é retratada como ferramenta de transformacao. De
acordo com a autora, existem algumas reproducdes estereotipadas na série, na
figura do professor oprimido e do professor entusiasta da educacédo. Contudo,
Budag (2021) ressalta que apesar disso, também é possivel notar quebras
também da representacdo estereotipada no momento em que um professor €

mostrado com suas fraquezas tipicamente humanas.

A autora afirma que do ponto de vista do processo de ensino e
aprendizagem, o ensino de Filosofia de Merli cumpriu seu papel de fazer seus
alunos ndo se conformarem com o estabelecido e conservarem seu espirito

livre.
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Por fim, Budag (2021) usa de Baccega (2001) para afirmar que a série
Merli esta forjada com o olhar voltado aos principios do campo da comunicacao
e educacdo, ja que apresenta conceitos como mediacdes, criticidade,
informacéo e conhecimento, circulacdo das formas simbdlicas, ressignificacdo

da escola e do professor, recepc¢éo, entre muitos outros.

Por fim, a Ultima pergunta secundaria tratava sobre a regido do Brasil em

gue a pesquisa foi realizada.

Dos quatro estudos selecionados de acordo com nossos critérios, trés
sdo tedricos bibliogréficos, dessa forma, inferimos que o local de origem do
estudo possivelmente € o mesmo de origem da instituicdo de ensino dos

pesquisadores.

Nesse sentido, temos subsidios para acreditar que a pesquisa de
Pereira e Peruzzo (2020) foi realizada no estado de Sao Paulo, assim como as
pesquisas de Moura e Carvalho (2019) e de Budag (2021).

A pesquisa de Zauith, Davanco e Barbieri (2019) por sua vez foi
realizada com alunos do ensino fundamental e médio, sua maioria de escolas

publicas do municipio de Ribeirdo Preto e regiao.

Creditamos 0 maior numero de estudos vindos da regido Sudeste ao fato
do NCE-USP estar localizado em Séo Paulo e ser notoriamente conhecido por
sua producdo em pesquisas que pensem na relacdo entre as éareas do

conhecimento da educacéo e da comunicacgao.

2.3 ANALISE GERAL DOS RESULTADOS OBTIDOS COM A RSL

A primeira andlise a ser ponderada € a escassez de pesquisas que
pensem a Educomunicacdo no contexto na cultura digital. Diante dos critérios
escolhidos para a presente RSL julgamos pequeno o humero de pesquisas que
retornaram, tendo em vista que dos cento e setenta e dois estudos somente

cinco foram selecionados dentro de nossos critérios.
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Acreditamos que as palavras-chave correlatas pudessem abrir mais
possibilidades de retorno, mas ainda com essa expansao, poucos estudos
retornaram, o que comprova a necessidade de pesquisas nessa area.

Percebemos que as quatro pesquisas pensaram nas midias, tecnologias
digitais e todo o universo da cultura digital de maneira critica, criativa e
dialogica, o que nos da forcas para afirmar que, mesmo alguns pesquisadores
nao usando o termo Educomunicacdo em seus estudos, suas concepc¢des

estdo em consonancia com a perspectiva educomunicativa.

Sendo assim, podemos concluir a partir desta RSL que o objeto de

estudo de nossa tese é relevante para a Educomunicacao.
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3 EDUCOMUNICACAO: LUGAR DE ENCONTRO DE DOIS MUNDOS

“A Educomunicagao é antes de tudo, uma
praxis que, como tal, pressupde uma
maneira de compreender o mundo, uma
forma de estar nele, de se entender nele e
como atuar nele. O respeito ao e o exercicio
dos direitos humanos refletem a maneira de
exercer esse modo de ser/estar/agir no
mundo”. Sartori (2015, p. 119).

A Educomunicacdo surge a partir da reflexdo sobre as possiveis
relacbes entre duas é&reas distintas do conhecimento: a educagdo e a
comunicacdo. Essa € denominada de Educomunicacdo, um campo do
conhecimento que surgiu na década de 1990, fruto dos estudos do Nucleo de
Comunicacédo e Educacao da Universidade de Sao Paulo (NCE-USP) e que
busca entender todas as rela¢des entre a educacéo e a comunicagao nas suas
mais diversas dimensodes e, entre elas, as relacdes existentes entre a escola e
as midias, tanto criticas quanto de producado, expressao e gestao de processos
comunicativos (SOARES, 2011).

Alguns pensadores, dentre 0s quais se destacam Paulo Freire na
Educacdo e Mario Kaplin na Comunicagdo, contribuiram com o seu
conhecimento e a sua pratica para a reflexdo sobre essas duas areas do

conhecimento de forma correlata.

O NCE-USP desenvolveu por meio de pesquisas algumas hipoteses
para refletir sobre o processo de consolidacdo desse novo campo de
intervencdo social denominado Educomunicacdo. Segundo Soares (2011, p.
25) a primeira hipotese é a de que a Educomunicacéao estaria “inaugurando um
novo paradigma discursivo transverso, constituido por conceitos

transdisciplinares”.

A segunda hipotese, ainda de acordo com o autor seria a de que:

O novo campo, por sua natureza relacional, estrutura-se de um modo
processual, midiatico, transdisciplinar e interdiscursivo, sendo
vivenciado na pratica dos atores sociais, através de areas concretas
de intervencao social. (SOARES, 2011, p. 36).
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Nesse sentido, Mario Kaplun e Paulo Freire pensaram na Comunicagéo
e na Educacé@o como areas do conhecimento integradas, pois compreenderam
gue ndao had como educar sem comunicar e ndo ha4 como comunicar sem
educar. Assim, 0 neologismo da maneira como concebemos hoje -
Educomunicacdo — passou a ser divulgado e compartilhado em producdes
sobre o tema, nos textos do Nucleo de Comunicacdo e Educacdo da
Universidade de S&o Paulo — NCE-USP.

A pesquisa que levou a definicdo do conceito, de acordo com Soares
(2011, p. 35):

[...] partiu da evidéncia de que transformagfes profundas vinham
ocorrendo no campo da constituicdo das ciéncias, em especial as
humanas, incluindo a area que abrigava a interface
Comunicagcdo/Educacdo, notando, ademais, uma verdadeira
derrubada da fronteira entre as disciplinas.

A investigacao conduzida pelo NCE-USP, que trabalhou com programas
e projetos provenientes de doze paises da América Latina que de alguma
maneira  relacionavam sua pratca de trabalho a interface
educacdo/comunicacdo, chegou ao fim descrevendo um novo campo de

intervencéo social, e o definiu como:

O conjunto das acdes voltadas ao planejamento e implementacdo de
praticas destinadas a criar e desenvolver ecossistemas comunicativos
abertos e criativos em espacos educativos, garantindo, desta forma,
crescentes possibilidades de expressdo a todos os membros das
comunidades educativas. (SOARES, 2011, p. 36).

Depois de o conceito ser ressemantizado pelo NCE-USP, ele passou a
circular internacionalmente com mais intensidade em artigos e livros. Assim, de
acordo com Soares (2011, p. 37) “a Educomunicagdo — enquanto teia de
relacbes (ecossistemas) inclusivas, democraticas, midiaticas e criativas — nédo
emerge espontaneamente num dado ambiente. Precisa ser construida

intencionalmente”.

Nesse sentido, Soares (2002, p. 24) entende a Educomunicagéo como:
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[...] conjunto de agbes inerentes ao planejamento, implementacéo e
avaliacdo de processos, programas e produtos destinados a criar e a
fortalecer ecossistemas comunicativos em espacos educativos
presenciais ou virtuais, assim como a melhorar o coeficiente
comunicativo das a¢fes educativas, incluindo as relacionadas ao uso
dos recursos de informag&o no processo de aprendizagem.

A Educomunicacdo fundamenta-se na concepcdo de mediacdo do
pesquisador Jesus Martin-Barbero e na concepc¢do dialégica do pesquisador
Paulo Freire. Para Soares (2002, p. 24):

[...] a Educomunicacdo trabalha a partir do conceito de gestéo
comunicativa. Para tanto, supde uma teoria da acdo comunicativa
que privilegie o conceito de comunicagdo dialégica; uma ética de
responsabilidade social para os produtores culturais; uma recepcao
ativa e criativa por parte das audiéncias; uma politica de uso dos
recursos da informacdo de acordo com os interesses dos polos
envolvidos no processo de comunicacdo (produtores, instituicoes

mediadoras e consumidores da informacédo), o que culmina com a
ampliacdo os espacos de expressao.

Contudo, nos parece necessario refletir sobre a Educomunicacéo sob a
Otica dos espacos escolares, tendo em vista que, originalmente, ela nasce no
contexto do movimento denominado “educacdo popular”, “comunicagao

” 13

alternativa”, “comunicacao popular e alternativa”.

Martin-Barbero (2011, p. 123) destaca “[...] que nada pode prejudicar
mais a educacao do que nela introduzir modernizac¢des tecnoldgicas sem antes
mudar o modelo de comunicagao que esta por debaixo do sistema escolar”,
assim, apesar do contexto da cultura digital sob o qual nossos estudantes
estdo inseridos, entendemos que a mudanca precisa passar antes pelo campo
comunicativo baseado no didlogo e somente depois adentrar o campo das

tecnologias digitais.

Malgrado o risco de reduzir a Educomunicacdo pensada nos espacos
escolares a introducdo de aparatos tecnolégicos nas salas de aula.
Entendemos que a vida social passou a ser organizada e reorganizada dentro
de suas dinamicas também de acordo com as tecnologias que nos atravessam
e nos subjetivam. Sendo assim, nossa premissa ganha forca uma vez os
espacos escolares e, consequentemente, o0s professores, convivem

diariamente com as referéncias mididticas trazidas pelos estudantes,
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possibilitando assim, a construgdo de ecossistemas educomunicativos nos

espacos escolares no contexto da cultura digital.

Nesse sentido, concordamos com Martin-Barbero (2014, p. 79) quando o
autor afirma que “a tecnologia remete hoje ndo a novidade de uns aparatos,
mas sim a novos modos de percepc¢ao e de linguagem, a novas sensibilidades
e escrituras”. Acreditamos que 0s espacos escolares e os discursos docentes
passam pelo encontro com o universo cultural dos estudantes, que, hoje em
dia, é altamente influenciado por referéncias midiaticas como o YouTube e

outras midias sociais.

Ao pensar a comunicacdo e a educacdo de maneira integrada, a
Educomunicacédo propde a escola pensar em praticas que deixem de enxergar
em seus estudantes como sujeitos passivos, e passem a vé-los como sujeitos
produtores de cultura. Dessa forma, a Educomunicacdo pode ser vista como
um excelente caminho para a reflexdo das praticas pedagodgicas nos espacos
escolares objetivando a formacéo de sujeitos criativos, criticos e produtores de

cultura.

Pensando nisso, concordamos com Aparici (2014, p. 32) quando o autor
afirma que “a educomunicacédo nos apresenta uma filosofia e uma prética da
educacédo e da comunicacédo, baseadas no dialogo e na participacdo, que nao
exigem somente tecnologias, mas também uma mudanca de atitudes e
concepgao”. Assim, nos parece superficial acreditar que somente pela
introducdo de tecnologia digital nos espacos escolares as velhas mazelas

educacionais estariam solucionadas.

Com base no que afirmamos acima, concordamos com a afirmacao de

que:

A escola deixou de ser o Unico lugar de legitimacdo do saber, pois
existe uma multiplicidade de saberes que circulam por outros canais,
difusos e descentralizados. Essa diversificagdo e difusdo do saber,
fora da escola, € um dos desafios mais fortes que o mundo da
comunicacdo apresenta ao sistema educacional. (MARTIN-

BARBERO, 2011, p. 126).

De acordo com a perspectiva educomunicativa, acreditamos que a

escola ndo pode se considerar o Unico lugar de apropriagdo do conhecimento,
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pelo contrério, ela precisa estar atenta as diferentes referéncias que a rodeiam
e tanto influenciam na subjetividade e maneira como o0s estudantes adquirem e

selecionam seus conhecimentos.

Essa concepcdo em nada deslegitima o importante papel dos espacos
escolares na construcédo do conhecimento, pelo contrario, mostra que a escola
esta disposta a considerar os sujeitos que a frequentam como produtores de
cultura e estar atenta ao que seus estudantes consideram importante na

criacao de suas subjetividades.

Assim, a Educomunicacdo busca uma relacdo de dialogo critico entre
escola, as tecnologias digitais e todos os seus produtos, uma vez que as
entende como instancias de formacao cultural. E possivel refletir acerca dessa
relacéo a partir do momento em que compreendemos que:

Os mais jovens comecam a usar 0s meios de comunicacdo cada vez
mais cedo e se vinculam ao mundo, redefinindo sua subjetividade.
Tém facilidade para as formas de aprendizagem em equipe, rejeitam
0s modelos unidirecionais e estdo acostumados a interagir com

muitos através de intermediarios digitais, e ndo do papel da imprensa.
(VELASCO, 2014, p. 206).

A partir da afirmacdo da autora, compreendemos que a
Educomunicacdo visa promover e fortalecer ecossistemas comunicativos e,
assim, construir espacos educativos nos quais seja possivel que todos os
sujeitos da comunidade escolar possam expandir sua criatividade,
experimentar diferentes linguagens e formas de expressdo, exercitar a

producéo, exercer o dialogo, fortalecer a cidadania. (SCHONINGER, 2017).

Indo ao encontro da autora, Aparici (2014, p. 37) afirma que “a
Educomunicacdo nos apresenta uma filosofia e uma pratica da educacéo e da
comunicacao, baseadas no didlogo e na participacdo, que ndo exigem somente
tecnologias, como também uma mudanca de atitudes e concepgdes”, isso quer
dizer que a Educomunicacédo nao é sinbnimo direto de tecnologia, mas passa a

ser assim uma metodologia e uma filosofia e uma praxis.
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Dado o fato de que as criangcas e adolescentes consomem cada vez
mais informagcdo cada vez mais cedo, nos parece irresponsabilidade nao

considerar essas referéncias dentro dos espacos escolares.

Contudo, também nos parece imprudente acreditar que essa valorizagédo
somente podera materializar-se por meio das tecnologias digitais. Estamos
cada vez mais certos de o caminho para integrar de forma critica o espaco

escolar a cultura digital ndo € somente o tecnoldgico, e sim da comunicacao.

Nesse sentindo, concordamos com Soares (2011, p. 17) quando o autor
afirma que:

A hegemonia da construcdo e legitimacdo das representacbes

passou, assim, indubitavelmente a comunicagdo de massa. Seu

referencial cognitivo baseia-se justamente no surgimento e uma

realidade virtual, acessivel a imensas audiéncias, criando a crenga na

existéncia de uma comunidade (também virtual) entre produtores e
receptores.

O novo contexto da cultura digital imp6s a Educomunicacédo a reflexao
de perspectivas inéditas. E muito dificil prever quais serdo as novas tendéncias
tecnoldgicas e as diferentes formas como as criancas as subjetivarao, por isso
a Educomunicacéo enfrenta novos desafios quando analisada sob o ponto de

vista da cultura digital.
Sobre isso, Aparici (2014, p. 32) afirma que:

Este novo cenério e as tecnologias da comunicacdo sdo elementos
gue configuram o objeto de estudo, pesquisa e producdo da
Educomunicacdo em ambitos analdgicos e digitais, e sua filosofia
impregna qualquer tipo de tecnologia, seja ela a web 1.0, 2.0, 2.1, 3.0
etc.

Assim, compreender o terreno estabelecido pela cultura digital e refletir
de que maneira podemos ressignificar nossas praticas pedagodgicas tendo
como foco o desenvolvimento critico, criativo e reflexivo dos nossos estudantes
nos parece ser o grande desafio imposto a Educomunicacdo quando pensando

a luz da cultura digital.

Nesse sentido, concordamos com o entendimento de Sartori (2015, p.
119) de que:
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A Educomunicagdo € antes de tudo, uma praxis que, como tal,
pressupde uma maneira de compreender o mundo, uma forma de
estar nele, de se entender nele e como atuar nele. O respeito ao e 0
exercicio dos direitos humanos refletem a maneira de exercer esse
modo de ser/estar/agir no mundo.

Compreendemos e ressaltamos o papel das tecnologias digitais nos
espacos escolares, contudo, percebemos que nao se trata de uma questéo
meramente tecnoldgica, mas de uma dimensdo metodoldgica, pedagdgica e
ideoldgica. E por isso que concordamos com Schéninger (2017, p. 68) quando

a autora afirma que:

A epistemologia da Educomunicacéo esta justamente na intervencéo
social, materializada na coeréncia entre a teoria e a pratica, na
interacdo, na construcdo coletiva do conhecimento, ou seja, nas
acoes e nas reflexfes concomitantemente, no didlogo que promove o
saber, nas possibilidades de comunicar, de entender a inter-relacéo e
de compreender o mundo por meio da comunicacao interativa.

Assim, pensando a partir da perspectiva da Educomunicacéo,
corroboramos com Citelli (2011, p. 63) quando o autor afirma que:

Os novos desafios postos a educacado, gracas aos modos singulares

como a informacdo e o conhecimento sdo elaborados, distribuidos e

socialmente intercambiados, precisam ser vistos em funcdo do
cenario que designamos de ecossistema comunicativo.

E acerca dos ecossistemas comunicativos que no propomos a refletir a
seguir, para quem e seguida possamos elucidar o conceito de ecossistema

educomunicativo sob o qual nos apoiamos na presente tese.
3.1 ECOSSISTEMA EDUCOMUNICATIVO

Antes de elucidarmos o0 que entendemos por ecossistema
educomunicativo, nos cabe ressaltar que essa concepcao idealizada por Sartori
(2021) surgiu no ambito de estudos do Grupo de Pesquisa Educacao,
Comunicacdo e Tecnologia/ Educom Floripa (CNPg - UDESC) e foi
concretizado a partir das discussdes de outros autores que antecederam a

materializacdo do conceito como ele é entendido e vem sendo construido hoje.
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Nesse sentido, no Grupo de Pesquisa Educagdo, Comunicacdo e
Tecnologia/ Educom Floripa (CNPq — UDESC), vinculado ao Programa de Pés-
Graduacdo em Educacdo, assumimos 0 compromisso de pensar a
Educomunicacdo nos espacos escolares, considerando a escola um espago
privilegiado onde os diferentes discursos midiaticos circulam. Como a escola
estad sempre inserida na cultura, reconhecemos a necessidade de pensar a
Educomunicacdo no contexto da cultura digital, pois entendemos que existem
particularidades que devem ser consideradas pelos estudos que envolvem a
contemporaneidade.

O pesquisador latino-americano Jesus Martin-Barbero (1999) nos
alertou para algo importante: que precisariamos dar importancia para 0s
ecossistemas comunicativos da mesma forma como nos preocupamos com 0S
ecossistemas naturais, iSSO porque 0 autor reconhece a comunicagdo a partir

da cultura e a entende como mediadora de todos os aspectos da vida social.

Dessa forma, o pesquisador associou o0 conceito de ecossistema
comunicativo as relacbes estabelecidas pelo agrupamento de linguagens,
narrativas e relacoes estabelecidas em um determinado espaco e ndo somente

as tecnologias da informac&o e comunicacao.

Assim como no conceito de ecossistema desenvolvido pela area da
Biologia, é importante perceber que existem diferentes relacées de troca dentro
dos ecossistemas comunicativos, e que essas trocas acontecem em distintos
niveis, além disso, assim como 0 € 0 caso dos ecossistemas naturais, dentro
dos ecossistemas comunicativos podem existir ecossistemas maiores e/ou

menaores.

Dessa forma, o conceito foi definido por Soares (2011, p. 44) como:

[...] um ideal de relagdes, construidos coletivamente em dado
espaco, em decorréncia de uma decisdo estratégica de favorecer o
didlogo social, levando em conta, inclusive, as potencialidades dos
meios de comunicacao e suas tecnologias.

E importante ressaltar que o0 conceito ndo surge ligado

especificamente a escola, mas sim a multiplos lugares de circulagdo de
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diferentes discursos. Dessa forma, pensado no ecossistema comunicativo no
contexto dos espacos escolares Sartori (2021, p. 71) “identifica a defasagem
entre 0 modelo de comunicacédo da escola e os modelos de comunicacdo que

moldam a sociedade atual’.

Parece-nos prudente afirmar que a escola fica estd a margem de um
modelo comunicacional dialégico e dindmico. O que ainda observamos com
frequéncia sao praticas que se baseiam no que Sartori (2021) entende como
um modo de comunicagdo ou modo e interacao intitulado estrela, onde:

[...] a comunicacao ocorre de um-para-um, a fonte emissora emite a
mensagem e o receptor a recebe isolada e individualmente. E o0 modo
de comunicacgédo tipico de projetos educacionais desenhados para
distribuir conteldo para estudantes dispersos. A concepcdo de
aprendizagem geralmente € instrucional, individualizada, com
recebimento de pacotes de conteldos prontos, caracterizando a

concepcdo educativa que Paulo Freire chamou de bancaria.
(SARTORI, 2021, p. 68).

Assim, o desfio imposto a escola € a construgcdo de ecossistemas
comunicativos abertos e dinamicos, em que as relacdes se estabelecam pelo

viés da cidadania, criatividade e criticidade.

Martin-Barbero (2011, p. 125) afirma que:

A primeira manifestacdo e materializacdo do ecossistema
comunicativo é a relagdo com as novas tecnologias — desde o cartdo
que substitui ou da acesso ao dinheiro, até as grandes avenidas da
Internet - com sensibilidades novas, claramente visiveis entre os mais
jovens.

A afirmacdo do autor mostra que o0 ecossistema comunicativo se revela
na relacdo com as tecnologias, mas também nas novas sensibilidades que elas
trazem, contudo, reduzir o conceito de ecossistema comunicativo as

tecnologias seria refletir sobre o conceito de maneira superficial.

Uma segunda dindmica concebida por Martin-Barbero (2011, p. 126)
traz a reflexdo de que comunicacédo ‘liga-se ao ambito dos grandes meios,
ultrapassando-os, porém. Ela se concretiza com o surgimento de um ambito

educacional difuso e descentrado, no qual estamos imersos”.
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Refletindo sobe os ecossistemas comunicativos como anunciou Martin-
Barbero (2011) e nos desafios impostos a instituicdo escolar, concordamos
com Sartori (2015, p. 113) quando a autora afirma que “os ecossistemas
comunicativos contemporaneos desafiam a escola a perceber novas relagdes

entre producéao, estética e cidadania”.

A partir dos desafios impostos a escola de pensar em praticas que
dialoguem com a cultura digital, tenham como sustentacao relacdes dialégicas
e trazendo o0s ecossistemas comunicativos sob a perspectiva da
Educomunicacdo, Sartori (2021) anuncia um ecossistema comunicativo

especifico: o ecossistema educomunicativo.

De acordo com a autora:

Ecossistemas comunicativos e ecossistemas de aprendizagem
partilham do mesmo projeto: proporcionar educagdo no contexto da
cultura digital. Quando a concepcdo de aprendizagem e a de
comunicacdo se dao pela ideia da dialogicidade e da acdo em rede,
temos um ecossistema educomunicativo. (SARTORI, 2021, p. 74).

Assim, a inquietacdo em alinhar o modelo comunicacional dos espacos
escolares ao modelo comunicacional que caracteriza a sociedade atual no
contexto da cultura digital, marcada por conectividade e participacéo, fez surgir
0 ecossistema educomunicativo, que, seguindo a perspectiva da

Educomunicacao, se ancora em um modelo de comunicacéo especifico.

De acordo com a autora:

Pelo seu carater dinamico, colaborativo e descentralizado, com
possibilidades diversas de dindmicas comunicacionais, um
ecossistema educomunicativo encontra mais condi¢des de realizar
uma pratica pedagdgica educomunicativa se adotar o Modo Rede de
comunicacdo. (SARTORI, 2021, p. 72).

O modo de comunicacdo ou de interacdo intitulado pela autora como
‘Rede’ é aquele onde a comunicagao se da pelas mais variadas formas: um-

para-um, um-para-muitos e muitos-para-muitos (Sartori, 2021).
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Ainda segundo a autora, algumas das caracteristicas desse modo de
comunicacdo sao: “o complexo de possibilidades comunicativas, a interagcéo
intensa, a producdo coletiva, a coautoria, a portabilidade, a mobilidade, a
conectividade, a ubiquidade e a aprendizagem em rede”. (Sartori, 2021, p. 70).

Dessa forma, se pensarmos sobre a perspectiva da Educomunicacao e
os pilares sob os quais ela se fundamenta, entendemos porgue 0 ecossistema
educomunicativo, segundo Sartori (2021), encontraria um terreno mais fértil em

praticas pedagdgicas que assumissem o modo rede como posicionamento.

Levando em conta que os sujeitos que partilham os espacos escolares
sdo criativos e dinamicos, nos parece incompreensivel basearmos nossas
praticas pedagogicas em posturas que nao valorizem a comunicacdo, a

participacao e a interatividade.

Nesse sentido, quando concebemos a aprendizagem e a comunicagao
pela perspectiva da comunicacdo dialogica e levando em conta as
caracteristicas da cultura digital, tais como participacdo, interatividade e

coautoria, temos um ecossistema educomunicativo.

E sobre os efeitos da cultura digital em nossas subjetividades que nos

propomos a discutir a seguir
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4 A CULTURA DO DIGITAL: COMO O DIGITAL NOS ENVOLVE

A articulagdo entre a cultura digital e a
educagdo se concretiza a partir das
possibilidades de organizacdo em rede, com
apropriacao criativa dos meios tecnoldgicos
de producgédo de informagéo, acompanhado
de um forte repensar dos valores, praticas e
modos de ser, pensar e agir da sociedade, o
que implica na efetiva possibilidade de
transformacdo social. (PRETTO; ASSIS,
2008, p. 82).

O conceito de cultura digital é polémico e polissémico. O termo vem
sendo apropriado por multiplos setores da sociedade e incorpora perspectivas

distintas sobre os impactos das tecnologias digitais em nossas vidas.

Dessa maneira, de acordo com 0 que lemos e vivenciamos,
aproximamos o conceito de cultura digital da presente tese a segunda
perspectiva supracitada. Acreditamos que a cultura digita foi desenvolvida pelo
ser humano e para o ser humano. No transcorrer da histéria, 0s sujeitos
sempre buscaram tecnologias que pudessem facilitar sua vida, realizar tarefas,
vivéncias e aperfeicoar a sua rotina, contudo, tais tecnologias nem sempre

foram digitais.

O papel, inventado pelos chineses no ano 105 d.C, facilitou o registro de
dados e informacfGes que deveriam ser passadas as futuras geracoes, assim

como a caneta aperfeicoou a maneira de registrar informagdes no papel.

Dessa forma, compreendemos a cultura digital como um desdobramento
da cultura, contudo, entendemos que no presente periodo histérico, dada a
velocidade de informacdes e convergéncia das tecnologias digitas, é
fundamental a reflexdo sobre os impactos que o digital trouxe para nossas

construcdes sociais, culturais e politicas.

Sendo assim, antes de elucidarmos nosso entendimento do que €

cultura digital, refletiremos a seguir sobre o conceito de cultura.

4.1 O CONCEITO DE CULTURA
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O conceito de cultura pode ser pensado por diferentes perspectivas. Por

cultura entende-se muita coisa. De acordo com Santos (1994, p. 27):

Cultura é palavra de origem latina e em seu significado original esta
ligada as atividades agricolas. Vem do verbo latino colere, que quer
dizer cultivar. Pensadores romanos antigos ampliaram esse
significado e a usaram para se referir ao refinamento pessoal, e isso
esta presente na expressao cultura da alma.

Por muitas vezes o conceito de cultura estd associado ao conhecimento
guer o ser humano acumula durante a sua vida, sua formacao escolar e ao seu
capital cultural. Assim, se um sujeito esteve em contato com manifestacdes
artisticas como masica classica, teatro, pintura e escultura, diz-se que ele

possui cultura.

Outra forma de interpretar o conceito de cultura é relacionando-o com
festas, cerimbnias populares e tradicionais de um determinado povo, bem

como suas lendas e crencas.

Nesse sentido, Santos (1994, p. 35) afirma que:

Cultura pode por um lado referir-se a "alta cultura”, a cultura
dominante, e por outro, a qualquer cultura. No primeiro caso, cultura
surge em oposi¢do a selvageria, a barbarie; cultura é entdo a prépria
marca da civilizagdo. Ou ainda, a "alta cultura" surge como marca das
camadas dominantes da populacdo de uma sociedade; se opbe a
falta de dominio da lingua escrita, ou a falta de acesso a ciéncia, a
arte e a religido daquelas camadas dominantes. No segundo caso,
pode-se falar de cultura a respeito de qualquer povo, nac¢édo, grupo ou
sociedade humana. Cultura pode por um lado referir-se a "alta
cultura", a cultura dominante, e por outro, a qualquer cultura. No
primeiro caso, cultura surge em oposicdo a selvageria, a barbérie;
cultura é entdo a propria marca da civilizagcdo. Ou ainda, a "alta
cultura" surge como marca das camadas dominantes da populagéo
de uma sociedade; se opde a falta de dominio da lingua escrita, ou a
falta de acesso a ciéncia, a arte e a religido daquelas camadas
dominantes. No segundo caso, pode-se falar de cultura a respeito de

gualquer povo, nacao, grupo ou sociedade humana.

Assim, percebemos como o conceito € apropriado e interpretado por

diferentes pontos de vista, 0 que torna sua reflexdo um desafio.
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De acordo com o socidlogo José Luiz dos Santos (1994, p. 24) “cultura
diz respeito a tudo aquilo que caracteriza a existéncia social de um povo ou

nagao ou entdo de grupos no interior de uma sociedade”.

Para Bauman (2012) a cultura é especificamente humana, no sentido de
gue sO o0 ser humano € capaz de desafiar sua realidade e produzir novos
significados para usa vida. Segundo o autor, “a cultura, portanto, é o inimigo
natural da alienac&o. Ela questiona constantemente a sabedoria, a serenidade
e a autoridade que o real atribui a si mesmo” (BAUMAN, 2012, p. 301).

A partir da perspectiva do autor, a cultura é compreendida como um
movimento que pode mudar a ordem vigente posta e revelar a criatividade

humana.

Para Santos (1994) a histéria da humanidade sempre esteve marcada
por contatos e conflitos entre as diferentes formas de organizacdo da vida
social, de se apropriar dos recursos naturais, usa-los ao seu interesse e de

subjetivar a realidade.

O autor ainda ressalta que nao ha superioridade ou inferioridade quando
discutimos o conceito de cultura, uma vez que nado existam leis que
determinem uma cultura como sendo superior a outra, contudo, o que existe,
segundo o autor, sdo processos historicos que relacionam diferentes culturas e

estabelecem parametros e marcadores entre elas.

Nesse sentido, o autor afirma que:

As culturas e sociedades humanas se relacionam de modo desigual.
As relacdes internacionais registram desigualdades de poder em
todos os sentidos, os quais hierarquizam de fato os povos e nagdes.
Este é um fato evidente da histéria contemporanea e ndo ha como
refletir sobre cultura ignorando essas desigualdades. E necessario
reconhecé-las e buscar sua superacéo. (SANTOS, 1994, p. 18).

O autor alerta para o fato de que, apesar de ndo existirem leis humanas
gue evidenciem a superioridade de uma cultura sobre a outra, é inegavel a
desigualdade cultural presente em nossa sociedade, e de acordo com ele, o
caminho para a superacao de tal desigualdade seria em primeiro lugar o

reconhecimento de que ela existe.
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Um exemplo muito importante trazido por Santos (1994) € o de que foi
apenas a partir do século XIX que uma visdo de mundo laica e ndo religiosa foi
possivel, jA que até entdo o cristianismo se apresentava como Unica maneira

de compreensao das relacfes sociais e praticas humanas.

Outro aspecto importante para a reflexdo sobre o conceito de cultura é
pensar que todo sistema cultural segue a sua propria logica e é impossivel
tentar transferir a l6gica de um sistema cultural para outro. Nesse sentido,
Laraia (2001, p. 90) afirma que “a coeréncia de um habito cultural somente

pode ser analisada a partir do sistema a que pertence”.

Assim, de acordo com o autor, as explicacdes que séo idealizadas por
membros de diferentes sociedades humanas encontram sua coeréncia dentro
do proprio sistema. Nesse sentido, concordamos com o autor quando ele

afirma que:
Cada sistema cultural estd sempre em mudanca. Entender esta
dindmica é importante para atenuar o choque entre as geracdes e
evitar comportamentos preconceituosos. Da mesma forma que é
fundamental para a humanidade a compreensao das diferencas entre
povos de culturas diferentes, é necessario saber entender as
diferencas que ocorrem dentro do mesmo sistema. Este € o Unico

procedimento que prepara 0 homem para enfrentar serenamente este
constante e admiravel mundo novo do porvir. (LARAIA, 2001, p. 105).

Dessa forma, assumimos o conceito de cultura para a presente tese
como todas as maneiras de existéncia humana, e assim, entendemos que a
cultura humana ndo esta ligada apenas a um conjunto de praticas e
concepcdes de um determinado grupo. Compreendemos a cultura como uma
dimensdo do processo social, dessa forma, seria impossivel pensar a cultura
humana independente da vida social. A cultura humana s6 é possivel por conta

da nossa vida social.

Por isso, concordamos com Santos (1994, p. 45) quando o autor afirma
que “cultura € uma construcado historica, seja como concepgao, seja como
dimensdo do processo social. Ou seja, a cultura ndo € "algo natural”, ndo €
uma decorréncia de leis fisicas ou biolégicas. Ao contrario, a cultura € um

produto coletivo da vida humana”.
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Assim, entendemos que a cultura € a dimenséo da sociedade que inclui
todo o conhecimento e todas as formas como esse conhecimento é apropriado
e expressado. Trata-se de uma dimens&o dinamica, criadora e mutavel. E por
essas caracteristicas que Santos (1994, p. 64) afirma que “o ritmo acelerado de
producdo e consumo, principalmente nos periodos de expansdo das

economias, anda acompanhado de uma comunicagéo rapida e generalizada”.

Quando pensamos em momentos histéricos de expansdo mundial, tais
como a Revolucdo Industrial do século XX na Inglaterra, entendemos a
capacidade de mutabilidade presente na cultura humana. O ser humano
sempre precisou criar novos aparatos tecnoldgicos para responder e satisfazer
suas necessidades, e assim, surgiu a urgéncia de incluir em sua vida um novo

elemento: as tecnologias digitais.

E sobre a forma como o digital tem afetado nossa subjetividade que
discutiremos a seguir, elucidando nosso entendimento do que é a cultura

digital.
4.2 CULTURA DIGITAL

De acordo com Costa (2002) o termo digital carrega uma série de
conotacfes, dentre as quais nao poderia deixar de mencionar o acumulo de
dados, a possibilidade de manipulacdo de informacbes e, sobretudo, a
ampliacdo de nossa participacdo e comunicacdo nos mais variados aspectos

da sociedade, seja por meio de um fax, um celular ou a internet.

Para o autor, a cultura digital é a cultura dos filtros, da selecéo, das
sugestbes e dos comentéarios. Os mecanismos de busca de ultima geracao, os
agentes inteligentes e as comunidades virtuais seriam estratégias que visam
nos poupar da dificil tarefa de escolher opcdes entre um mar de possiveis

usuarios.

Buscamos em Charlie Gere (2008) um entendimento histérico para a

compreensao de que forma a cultura digital se materializou em nossas vidas.

Segundo o autor, a ela teve seu estopim com o capitalismo do século

XIX e durante as guerras mundiais, como uma forma de ampliar o poder e
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controle militar. No pés-guerra foi usada para os negdécios e em seguida, com a
invencdo do computador pessoal, comecou a ser usada pelo publico para as
mais diferentes fungbes e assim, transformou-se na cultura digital como

conhecemos hoje.

Assim, segundo Gere (2008) intitula-se era digital, 0 momento histdrico
em que a base de todas as relagdes, ou pelo menos a maioria delas,
estabelece-se através da informacdo, da sua amplitude de processamento,
geracao de conhecimento e da conexao ubiqua.

Para o autor, a tecnologia é um fruto da cultura digital, e ndo o contrério.
Para Gere (2008) a cultura digital ndo nasce por meio das tecnologias, pois de
acordo com ele, o digital esta ligado as diferentes maneiras de pensar, planejar
e executar uma tarefa humana que estdo dentro de uma tecnologia e que
tornam possivel que tal tarefa seja concluida por meio de caracteristicas como

a codificacéo, a conectividade, a programacao e outros aspectos.

Dessa forma, a partir do ponto de vista do autor, a cultura digital,
sobretudo o avanco da internet movel, a constante evolucdo da informatica e
as tecnologias ubiquas favorecem o surgimento de uma nova forma de se
relacionar em sociedade e resolver questdes de ordem pessoal e profissional.
Uma nova ordem de tempo-espaco onde tudo pode ser registrado,

compartilhado e informado para muitos ao mesmo tempo.

Essas relacfes sociais permitem que a associacdo entre 0s sujeitos seja
revolucionaria, mais participativa e criativa, possibilitando a formacdo de
vinculos jamais idealizados. Assim, em decorréncia desses relacionamentos,
surgem novos padrdes de comportamentos na cultura digital: sujeitos mais
criativos, participativos, donos do seu proprio conteudo e em busca de

informacdes rapidas e acessiveis na palma da mao.

7

Para Silva (2013) a cultura digital € uma construcdo coletiva que
reconfigura a cultura e a vida social, a partir das experiéncias dos individuos
com as tecnologias. Apesar de fazer parte do contexto do desenvolvimento

tecnoldgico e cientifico da sociedade, a cultura digital ndo esta determinada por
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este advento, ao contrério, ela emerge como consequéncia do uso e da

apropriacao social das tecnologias de informag¢ao e comunicagao no cotidiano.

Nesse sentido, € importante destacar que o conceito de cultura digital é
bem mais amplo do que a relacdo entre a utilizagdo ou ndo de aparatos
tecnologicos. Ela envolve toda a relacdo que os individuos desenvolvem com
esses instrumentos, os valores que agregam a eles e a reflexdo que € feita a

partir dessas interagoes.

Assim, corroboramos com Pretto e Assis (2008, p.78) quando os autores
afirmam que “a cultura digital € um espaco aberto de vivéncia dessas novas
formas de relacéo social no espaco planetario. O exercicio das mais diversas
atividades humanas esta alterado pela transversalidade com que se produz a

cultura digital”.
Ainda de acordo com os autores:

Produzir informacdo e conhecimento passa a ser, portanto, a
condicdo para transformar a atual ordem social. Produzir de forma
descentralizada e de maneira ndo-formatada ou preconcebida.
Produzir e ocupar os espacos, todos os espacos, através da rede.
Nesse contexto, a apropriacdo da cultura digital passa a ser
fundamental, uma vez que ela ja indica intrinsecamente um processo
crescente de reorganizacdo das relagBes sociais mediadas pelas
tecnologias digitais, afetando em maior ou menor escala todos os
aspectos da acdo humana. (PRETTO; ASSIS, 2008, p. 78).

A partir do que afirmam os autores acima, compreendemos que com 0
acesso a internet movel em larga escala, estamos sempre conectados e
passamos cada vez menos tempo longe do ciberespaco, assim, estamos
certos de que a cultura digital tem seu alicerce na comunicagdo. Por isso,
acreditamos que a principal tecnologia da cultura digital € a relacdo social entre

0s sujeitos e sua necessidade de dialogar, ser visto e ser ouvido.

Dessa forma, fica claro que o modo como configuramos nossas relacoes
sociais € o modo como configuramos nossas relagcdes com as tecnologias que
nos cercam. Usamos as tecnologias digitais a nosso favor, para a resolucao de
demandas do cotidiano desde pagar contas até escrever recados para amigos

préximos. Além da praticidade e facilidade que os produtos da cultura digital
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nos oferecem, Costa (2002) alerta para outro aspecto importante: o poder das

interfaces de prender nossa atencao.

De acordo com o autor, além de todas as formas citadas acima pelas
quais as tecnologias digitais fazem parte das nossas vidas, é evidente que as
telas nos atraem. O que cinema fez em sua inauguragdo, atraindo
espectadores até hoje, as telas fazem diariamente conosco. Assim, de acordo
com Costa (2002, pg. 13) “o que ja era conhecido no caso da televisédo tornou-
se ainda mais evidente com o computador e toda a familia de telas e terminais
gue o acompanham: as janelas luminosas exercem uma atracao especial sobre

nos”.

Dessa forma, diante de todo o exposto até o momento, perante toda
nossa imersdo na literatura que versa sobre o conceito, assumimos como
sendo cultura digital para a presente tese o conjunto de préticas e formas de
interacdes sociais que sdo executadas a partir dos recursos das tecnologias
digitais. Contudo, essas relacbes dadas a partir de recursos tecnolégicos
afetam as subjetividades dos sujeitos que estdo conectados ndo somente em

rede, mas essencialmente conectados entre si de modo virtual ou nao.

A seguir, explicitaremos a leitor o processo de criacdo da plataforma de
compartilhamento de videos, YouTube bem como mostraremos a importancia

da plataforma para o contexto da cultura digital.

4.3 O YOUTUBE E SEUS PRODUTORES DE CONTEUDO

Ja no prefacio do seu livro “YouTube e a Revolucdo Digital: como o
maior fendmeno da cultura participativa transformou a midia e a sociedade”,
(BURGESS ; GREEN, 2009, p. 17). provocam seu leitor:

Quer vocé o ame, quer vocé o odeie, 0 YouTube agora faz parte do
cendrio da midia de massa e é uma forca a ser levada em
considerag&o no contexto da cultura popular contemporanea. Embora
ndo seja o Unico site de compartiihamento de videos da internet, a
rapida ascensdo do YouTube, sua ampla variedade de contetdo e
sua projecao publica no Ocidente entre os falantes de lingua inglesa
o tornam bastante Util para a compreensao das relagbes ainda em
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evolugdo entre as novas tecnologias de midia, as industrias criativas
e as politicas da cultura popular.

De acordo com os autores, o YouTube foi “fundado por Chad Hurley,
Steve Chen e Jawed Karim, ex-funcionarios do site de comércio on-line PayPal,
o site YouTube foi lancado oficialmente sem muito alarde em junho de 2005”
Burgess e Green (2009, p. 17).

Segundo eles, a maiorias das versdes sobre o inicio do YouTube giram
em torno do mito de ideias geniais que surgem de visionarios nas garagens do
Vale do Silicio. Jovens empreendedores que tem insights multibilionarios e os

desenvolvem de maneira independente.

Burgess e Green (2009, p. 18) afirmam que “o YouTube era um entre 0s
varios servicos concorrentes que tentavam eliminar as barreiras técnicas para
maior compartilhamento de videos na internet’. Ele surge no ano de 2005 como
mais uma plataforma para facilitar o compartilhamento de videos, sendo assim,
‘@ uma plataforma e um agregador de conteudo, embora ndo seja uma

produtora do conteudo em si”.

Essa afirmacdo de Burgess e Green (2009) precisaria ser atualizada,
uma vez que a partir do ano de 2019 o YouTube passou a produzir contetados
originais especialmente para a plataforma, quando é lancado o projeto
YouTube Originals. A partir daquele ano, alguns canais sdo convidados a
produzir conteudos patrocinados pelo YouTube e idealizados especialmente
para a plataforma, como é o caso dos canais Desimpedidos??, Porta do
Fundos?® e Whindersson Nunes?* que lancaram séries produzidas inteiramente

pelo YouTube.

22 Canal do YouTube que conta com 8,8 milhdes de inscritos e traz contetidos sobre futebol e
entretenimento.

23 Canal do YouTube que conta com 16,8 milhdes de inscritos e publica videos com esquetes
humoristicas.

24 Canal do YouTube do piauiense Whindersson Nunes que conta com esquetes de humos,
daily vlog e outros conteudos.
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O canal YouTube Originals (Figura 9) oferece filmes e séries exclusivas
na plataforma, além de eventos ao vivo disponiveis gratuitamente apenas no
YouTube.

Figura 9 - Canal YouTube Originals

PUTane oTIenTe
@ . “
@  Explorar
&3 shorts » rigials YouTube Originals INSCREVER-SE
6,67 mi de inscritos
5]  Inscricdes
INICIO VIiDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE >
I®]  Biblioteca
O Historico Envios v = ORDENAR POR
[»]  seusvideos
(©  Assistir mais tarde
iy Videos marcados co.
s s
INSCRIGOES Danielle Young Talks Hair Recipe For Change: Recipe For Change: Recipe For Change: Jackie Aina And The Price Of
Acceptance | Recipe For... Amplifying Black Women Amplifying Black Women Amplifying Black Women Fame | Recipe For Change:...
«=~  Académica Pesqui... « 10 mil visualizacdes - hd2meses 38 mil visualizagBes - hd2meses 2,6 mil visualizagdes + ha2meses 2,1 mil visualizagdes - hd2meses 6,6 mil visualizacdes - h4 2 meses
. Legendas Legendas Legendas Legendas Legendas
@ Anvavitoria
sl - (A
@ AnpEdNacional - m & i a -

Fonte: YouTube (2020).

Talvez seja um pouco dificil compreendermos que a plataforma tenha
apenas dezessete anos de existéncia, haja vista sua relevancia na cultura
contemporanea e seus numeros impressionantes em pouco mais de uma

década de existéncia.

Existem trés versbes diferentes sobre a ascensdo metedrica do
YouTube. A primeira versdo, de acordo com Burgess e Green (2009), é
baseada na opinido da comunidade tecnolégica. Eles acreditam que o sucesso
da plataforma tenha acontecido em decorréncia de um perfil que versava sobre
0 YouTube publicado no respeitado blog de tecnologia e negdcios intitulado
‘TechCrunch?’ em 8 de agosto de 2005.

A segunda versdao € dada por Jawed Karim (2009), o terceiro
cofundador, que explica o sucesso da plataforma por meio da implementacéo
de quatro recursos essenciais: recomendacfes de videos por meio da lista de

“Videos Relacionados”, um link de e-mail que permite o compartilhamento de

% TechCrunch é um website focado em noticias sobre tecnologia, bem como perfis de
empresas, produtos e sites.
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videos, comentarios e um reprodutor de video que pode ser incorporado em

outras paginas da internet.

Jé a terceira e Ultima verséo sobre o motivo do sucesso do YouTube se
da devido a uma esquete comica produzida pelo programa americano Saturday
Night Live 2que mostrava dois moradores da cidade de Nova lorque cantando

um rap sobre comprar bolinhos e assistir o filme ‘As cronicas de Narnia’.

O video foi postado no YouTube em dezembro de 2005 e tornou-se o
gue poderia ser intitulado o primeiro hit da plataforma, alcangando a marca de

1,2 milh&o de visualizagbes em seus dez primeiros dias on-line.

Independente do motivo pelo qual a plataforma tenha se tornado um
sucesso, o fato é que é muito dificil encontrarmos alguém que nunca tenha
acessado o site ou ainda nunca tenha ouvido falar sobre ele. Sendo assim, ndo
nos parece exagero afirma que o YouTube modificou a maneira como

assistimos videos na contemporaneidade.

O site passou a ser um negocio extremamente lucrativo para seus
criadores no ano de 2006, quando foi vendido para a empresa Google por 1,65
bilhbes de ddlares e sua sede passa a localizar-se em San Bruno, na

California.

Ainda de acordo com Burgess e Green (2009, p. 18):

Em novembro de 2007, ele ja era o site de entretenimento mais
popular do Reino Unido, com o site da BBC ficando em segundo. No
comeco de 2008, de acordo com varios servicos de medicdo de
trafego da web, ja figurava de maneira consistente entre os dez sites
mais visitados do mundo. Em abril de 2008, o YouTube ja hospedava
algo em torno de 85 milhGes de videos [...]

O significado do nome YouTube, de acordo com seu criadores, vem da
palavra em inglés you que significa vocé e da palavra tube que significa tubo,

OuU nesse caso, uma giria utilizada para se referir a palavra televisdo de tubo.

26 E um programa humoristico mais antigo da TV americana ja esta no ar ha mais de trés
décadas.
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Juntas, essas palavras podem ser traduzidas como “vocé televisiona”, “vocé na

tela” ou ainda “vocé transmite”.

Ao entrar no site é necessério fazer login com uma conta de e-mail do
Google de um usuario maior de treze anos. Uma vez logado, o usuario pode
personalizar a sua pagina, seguir 0s canais que mais tem interesse, informar
ao site se quer ou ndo receber notificacdes além de ter acesso a outros
produtos do YouTube como: premium, music, TV, Kids e o Estudio de Criacgéo,
como indicado na figura 10:

Figura 10 - Layout de abertura do YouTube
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= @ Youlube o m Q Q Wanessa Matos Vieira
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@ Local: Brasil >

Sobre Imprensa

Direitos autorais
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Criadores de contetdo
D
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Fonte: YouTube (2020).

Outro fator importante para o usuario consumidor do YouTube € o

algoritmo da plataforma.

O algoritmo do YouTube leva em conta métricas como numero de
visualizacdes, tempo de visualizacdo de cada video, satisfacdo do usuario, que
€ medido pela funcionalidade do ‘Like” (Figura 11) e engajamento do usudrio,
medido pela quantidade de comentario e visualizacdes de um video, para
oferecer uma experiéncia personalizada e ajustada as preferéncias de cada

consumidor.
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O algoritmo?’ do YouTube influencia toda a experiéncia de visualizacéo
de videos do usuario, pois foi projetado para ajudar os consumidores a
encontrarem mais contetidos relevantes dentro do seu gosto. E o algoritmo que
oferece videos ao expectador com base no seu comportamento dentro da

propria plataforma.

Para isso, ele possui dois objetivos principais: encontrar o video certo
para cada usuario e fazer com que ele continue consumindo o contetdo pelo
maior tempo possivel. Isso significa que o YouTube vai sugerir para o seu

usuario mais do conteudo que ele ja esta consumindo.

Figura 11 - Funcionalidade do ‘Like’

= °VouTube - Pesquisar

P Pl o) o002/180

Internet com Jessica Tauane e Jout Jout
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7y 77MIL G

~> COMPARTILHAR & DOWNLOAD % CLIPE =+ SALVAR

Fonte: YouTube (2020).

O site tem sido uma ferramenta Utii com uma ampla variedade de
conteldos, garantindo o entretenimento para seus consumidores e

compartilhando diferentes culturas.

27 Os algoritmos séo responsaveis por processar grandes volumes de informagdes em tempo
recorde. Eles sdo utilizados, por exemplo, para classificar conteddos em redes sociais, fazer
buscas mais eficientes ou criar recomendac¢des personalizadas.
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A relevancia sociocultural do YouTube na contemporaneidade justifica-
se por meio dos seus dados de acesso. Segundo estatisticas?® disponiveis no
proprio site, mais de um bilh&o de usuérios visitam o YouTube todos os meses,
a plataforma estd disponivel em noventa e um paises e em oitenta idiomas
diferentes e conta com um bilh&o de horas assistidas por dia, além de mudar a
vida de muitos anénimos que passam a criar conteudo para a plataforma e

conseguem transformar a sua realidade e de muitos a sua volta.

Na figura 12 mostramos que o YouTube declara que sua missao “é dar a
todos uma voz e revelar o mundo”, e que “todos tém o direito de expressar
opinides e que o mundo se torna melhor quando ouvimos, compartilhamos e

nos unimos por meio das nossas histérias”.

Além disso, seus valores estdo comprometidos com a liberdade de
expressao, o direito & informacéo, o direito & oportunidade e a liberdade para

pertencer.

Figura 12 - Missao do YouTube

O YouTube

About YouTube

Our mission is to give everyone a
voice and show them the world.

We believe that everyone deserves
to have a voice, and that the world is
a better place when we listen, share
and build community through our
stories.

Fonte: YouTube (2020).

28 Dados retirados do site https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/press/ acesso em: Junho
de 2019.
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Além de declarar que proporciona voz a todos e conecta as pessoas, 0
YouTube afirma em suas diretrizes da comunidade que se preocupa e monitora
guestbes sensiveis em seus conteudos como apresentamos na Figura 13:
nudez e conteldo sexual, suicidio e automutilacédo, linguagem vulgar, assédio e
bullying virtual, contelldo nocivo ou perigoso, discurso de 6dio, organizactes
criminosas violentas, conteudo explicito ou violento e por fim, desinformacéao

eleitoral e desinformag¢éo médica envolvendo a COVID-19.

Figura 13 - Itens de monitoramento do YouTube
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Fonte: YouTube (2020).

Existem muitas criticas a plataforma e a sua maneira de monitorar os
contetdos postados pelos criadores, por isso, nos ultimos anos, o YouTube
tem mostrado um esfor¢co em tratar do assunto de forma aberta e clara, tanto

aos criadores de conteudo quanto aos consumidores.

De acordo com as informacGes apresentadas na plataforma, qualquer
produtor de conteldo que viole uma das politicas e regras trazidas acima
recebera uma notificagdo em seu e-mail e tera seu video retirado do ar junto
com a monetizacdo do mesmo. Caso o produtor de contetudo receba trés
notificacbes em um periodo de noventa dias, seu canal sera excluido

permanentemente do YouTube.
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Outra alternativa encontrada pelo YouTube para monitorar os contetados
gue sédo publicados em sua plataforma foi disponibilizar para a sua audiéncia
uma funcionalidade de denunciar um video (Figura 14).

Um video pode ser denunciado a qualquer momento depois de
carregado no YouTube, sendo analisado pela equipe da plataforma. Se
nenhuma violacao for encontrada pela equipe de revisdo, o video permanecera
no site. Contudo, caso a equipe encontre alguma violacdo as regras e politicas
das diretrizes da comunidade, o produtor de contetdo recebera a notificacao

supracitada acima.

Figura 14 - Opcéo disponibilizada pelo YouTube de denunciar um

conteldo sensivel
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Fonte: YouTube (2020).

A plataforma afirma que sempre teve diretrizes claras que definem
gual tipo de contetdo néo é permitido. Essas politicas se aplicam a todos os
conteudos do YouTube, incluindo videos, comentérios e links, como
apresentamos na Figura 15 e na Figura 16. As diretrizes sdo uma parte
essencial do conjunto amplo de politicas e a plataforma afirma que elas sao
atualizadas frequentemente em consultorias com especialistas e criadores
do YouTube.
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Figura 15 - Politica de combate a conteldos perigosos ou nocivos

Politicas de conteudo perigoso ou nocivo
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Fonte: YouTube (2020).
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Figura 16 - Politica de combate a discursos de 6dio
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Fonte: YouTube (2020).
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Como trouxemos acima, para ter acesso ao YouTube é necessério fazer

login com uma conta de e-mail do Google de um usuério que tenha treze anos

ou mais, contudo, a plataforma deixa claro que incentiva 0 monitoramento da

familia, uma vez que muitos dos usuérios da plataforma ndo respeitam essa

regra e consomem contetdo independentemente de serem menores de treze

anos.

Uma alternativa encontrada pelo YouTube para tornar o conteudo mais

amigavel para as criancas foi tirar a monetizacédo de contetdos que tragam em
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seu linguajar palavras inapropriadas para criancas, além de todas as politicas

de monitoramento citadas acima.

Uma segunda alternativa lancada pela plataforma foi o aplicativo
intitulado YouTube Kids.

O YouTube Kids € uma plataforma infantil, criada pelo préprio Google,
para que criancas possam ter acesso apenas a conteudos voltados para elas.
Ou seja, € um ambiente restrito, onde somente videos voltados para a faixa
etaria de cada crianca sao exibidos, e que permite aos pais terem o controle

total do que esta sendo consumido por seus filhos.

O aplicativo usa filtros, comentarios de usuarios e revisores humanos
para selecionar conteudo apropriado para esse publico, como apresentamos na
Figura 17. Além disso, a versao permite que 0S responsaveis aprovem
manualmente os canais e videos que as crian¢cas podem acessar (Figura 18).
Ha, ainda, opcbes de bloquear conteudos, controlar as pesquisas, acessar
historico de visualizagfes e colocar temporizador para definir um tempo de uso

da plataforma.

O Youtube Kids ainda tem a opc¢ao de filtros, como o Pré-escolar, que
vai até quatro anos, e que disponibiliza videos educativos, divertidos e para
fomentar a criatividade. Ha também o filtro Junior, que € para criangas de cinco
a sete anos, e que permite a exploracdo de temas como musicas e desenhos
animados. O ultimo filtro é o Sénior, recomendado para criancas de oito a doze
anos, e que autoriza a pesquisa por videoclipes, jogos, videos de ciéncias,

entre outros.


https://www.tecmundo.com.br/google
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Figura 17 - Interface de abertura do aplicativo do YouTube Kids
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Uma experiéncia
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criangas.

Nos esforgamos para manter os videos no YouTube
Kids adequados para toda a familia, e usamos uma
combinagdo de filtros automatizados criados por
nossas equipes de engenharia e revisdo humana,
além de feedback dos pais para proteger 0s nossos

jovens usudrios on-line.

Fonte: YouTube (2020).

Figura 18 - Funcionalidade de monitoramento dos responsaveis

Peca para seus pais configurarem o YouTube Kids

SOU CRIANGA SOU PAI/MAE

SAIBA MAIS

Fonte: YouTube (2020).

A conexdo em rede e a facilidade de acesso as tecnologias digitais tém
possibilitado que o YouTube alcance numero astronémicos, além disso, no
atual processo de midiatizagdo da sociedade, tornamo-nos todos audiéncias e

produtores nas diferentes telas e plataformas. No cenario trazido acima surge
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uma nova figura que tem influenciado criancas, adolescentes e até mesmo

adultos: os Youtubers?.

Seria dificil precisar exatamente o ano em que os Youtubers se tornaram
uma forca em comunicacdo. Também chamados de influenciadores digitais,
eles comecaram ganhando espaco dentro da plataforma com seus videos
divertidos, criativos e com uma mensagem atual, geralmente discorrendo sobre

algum assunto que esteja em alta no momento da publicacao.

Hoje é possivel afirmar que as grandes empresas de comunicacdo se
renderam a eles. Alguns Youtubers fecham contratos milionarios com marcas
renomadas, com emissoras de televisdo, fazem novelas, estrelam filme,
escrevem livros, tem suas préprias marcas de roupa, de cosmético, participam
de reality shows e sao figuras constantes em campanhas publicitarias. Um dos

motivos desse sucesso é simples: eles tém poder de influenciar sua audiéncia.

Para justificarmos nossas afirmagdes acima, expomos alguns dos canais
brasileiros do YouTube. O canal com o maior nuamero de inscritos do
YouTubeBR € o do produtor musical conhecido como KondZilla. O canal conta
com cerca de 50 milhdes de inscritos e 23 bilhdes de visualiza¢des. Contudo, o
canal do produtor de videos de funk nédo representa a maioria dos canais de
sucesso, pois seus videos contam com superproducbes e orcamentos

gigantescos.

Grande parte dos canais com milhdes de acesso contam com oS
seguintes elementos: uma camera, um cenario corriqueiro, geralmente o quarto
ou sala da casa, um comunicador e uma ideia em mente. Pronto, milhdes de

acessos.

Exemplo disso é o piauiense Whindersson Nunes, de vinte e cinco anos
gue possui 0 segundo canal mais popular do YouTube no Brasil, contando com
cerca de 40 milhdes de inscritos e 2 bilhdes de visualizacdes. As producdes de
Whindersson sdo simples e os cendarios mais simples ainda, e a cada video

publicado na plataforma ele consegue marcas milionarias de visualizagfes.

29 Nomenclatura dada a pessoa que cria videos para a plataforma de videos YouTube.
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Outros nomes de Youtubers que circulam pelas referéncias midiaticas
do publico infantil com frequéncia de acordo com noticias que circulam em sites
de busca sédo: Felipe Neto, Luccas Neto, RezendeEvil, Julio Cocielo, Kéfera,
Felipe Castanhari entre outros tantos. Eles discutem os mais diversos temas
que véo desde jogos até maquiagem, da cultura DIY®° até estilo de vida, esses

Youtubers sdo um fendbmeno consolidado.

Rend (2007) acredita que o YouTube, com sua cultura participativa e
democrética da producao cultural, aproxima a audiéncia das ferramentas de
producdo de conteudo, afinal, com acesso a internet e uma camera qualquer
um pode compartilhar seu conteddo com o mundo todo ou pelo menos com

guem estiver interessado em consumi-lo.

Nesse sentido, Burgess e Green (2009, p. 14) afirmam que “cada um
desses participantes chega ao YouTube com seus propdsitos e objetivos e 0
modelam coletivamente como um sistema cultural dinamico: o YouTube é um
site de cultura participativa”, e corroboram com a perspectiva de Ren6 (2007, p.
2) quando o autor afirma que:

Atualmente, um cidaddo com uma camera fotografica digital e um
computador pessoal precisa somente de boas ideias para garantir
sua propria indastria cultural, e com a mesma facilidade pode
encontrar espagos para exibir seus produtos na Internet, ou seja, em

um espago de comunicacdo e massa, o lado de grandes empresas
que defendem interesses neoliberais.

Assim, concordamos com Burguess e Green (2009, pg. 23) quando os
autores afirmam que “para o YouTube, a cultura participativa ndo € somente
um artificio ou um aderecgo secundario; €, sem duvida, seu principal negécio”,
contudo, discutir a criacdo de conteudo para o YouTube também exige que
tratemos das criticas que a plataforma recebe que giram em torno dos
interesses capitalistas por tras dos produtores de conteudo e dos proprietarios

da propria plataforma.

30 Cultura Do it Yourself, que em portugués é traduzido como “Faga vocé Mesmo”. Essa cultura
populariza a ideia de que vocé pode construir, modificar ou consertar suas coisas sozinho com
0 que tem em casa sem precisar recorrer a profissionais.
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Para muitos estudiosos e criticos, uma das principais motivacdes em
criar um canal € a possivel fama e todos os beneficios embutidos nela que o
conteudo publicado na plataforma podera trazer para o seu produtor, e as
aspiracbes que giram em torno da cultura participativa proporcionada pelo
YouTube ficariam em segundo plano.

Segundo algumas criticas difundidas na literatura que versa sobre a
plataforma e os seus produtores e conteldo, o primeiro aspecto idealizado
pelos Youtubers sdo aspiracdes individuais movidas somente por interesses
monetarios e o contetdo dos videos deixa de ter uma caracteristica propria

para se tornar algo genérico.

Para alguns estudiosos, ao invés de suscitar o diadlogo e a criatividade o
YouTube tem fomentado o esvaziamento da reflexdo, jA que para alguns
criticos, seu conteudo é efémero e baseado em slogans rapidos e faceis de

memaorizar.

Entendemos as criticas sobre o conteudo produzido pelos Youtubers e
nao pretendemos tornar nossa analise superficial enaltecendo a plataforma.
Haja vista a logica do capital sob a qual a plataforma foi criada, a empresa
nasce de uma iniciativa privada, dessa forma, o lucro € uma das partes
fundamentais tanto para a empresa quanto para o0s produtores que

compartilham seu contetdo na plataforma.

Contudo, nos parece in6cua a discussdo sobre o conteudo dos
Youtubers ser medido sobre a régua do bindmio bom ou mal. O que nos
interessa aqui € compreender e fazer uso do potencial emancipatério que a
plataforma possibilita, afinal, acreditamos que o modo como usamos nhossas
tecnologias digitais € o modo como configuramos nossas relacfes sociais

dentro e fora das telas.

Se de um lado encontramos produtores de conteido com milhdes de
inscritos, com milhdes de visualizacbes e com patrocinios milionarios, temos de
outro lado criangas criativas, expressivas e que fazem uso de toda a

capacidade de emancipacao que o YouTube proporciona.
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Exemplo disso é o caso de Vinicius Schvartz que aos nove anos criou

um canal no YouTube para explicar fisica, como ilustramos na Figura 19.

Vinicius criou, com o apoio de sua mie, o Canal da Ciéncia®' no
YouTube. O menino criou o canal, que conta com cerca de cinquenta mil
inscritos, para compartilhar seu conhecimento com os amigos da escola e

acabou alcancando um publico muito maior do que esperava.

Os videos do estudante contam com assuntos que discutem dentre

muitos temas o buraco negro e a teoria da relatividade.

Figura 19 - Canal da Ciéncia criado por Vinicius Schvartz

@ Vinicius Schvartz
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MO montar o Pyramink 3x3  Como montar ombnSS Como montar o Pyraminx 2x2  Meu método de montar
Meétodo basico Método bas (muito facill) Megaminx 3x3 - Basi

Fonte: YouTube (2020).

Além da producéo do estudante acima, trazemos mais um exemplo do
YouTube sendo usado de maneira critica e criativa, € o caso de Catarina
Xavier que aos doze anos criou o canal CatMat®? para explicar conteidos de

Matematica, como apresentamos na Figura 20.

Em entrevista, Catarina afirma que sempre quis ser Youtuber e que
sempre gostou de Matematica, dessa forma, uniu suas duas paixdes. O canal

da menina conta com mais de trinta mil inscritos.

31 https://www.youtube.com/channel/UCHCFSA5XIHW4Z20TI GhGXXQ
%2 https://www.youtube.com/channel/UC8A3d]Gj-49M_wxkiEAWEfA
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Figura 20 - Canal CatMat por Catarina Xavier
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Fonte: YouTube (2020).

Estes exemplos sédo alguns dentre muitos que nos fazem perceber as
incontaveis possibilidades de abertura para didlogo, para expressar e
democratizar a producao de contetdo. A audiéncia passiva toma a frente das

cameras e coloca a sua subjetividade em foco.

Além dos dados expostos acima encontrados na plataforma do
YouTube, a pesquisa Video Viewers 2018, encomendada pelo Google e
conduzida pela Provokers®, buscou analisar o comportamento dos brasileiros

guando apertam o play ou ligam seu aparelho de televisao.

De acordo com Marinho (2018),3* o levantamento reforca a posi¢do do
YouTube como um dos personagens principais na consolidacdo dessas novas
tendéncias no consumo de video. A pesquisa mostra que, ha quatro anos,
desde que comecou a ser feita, o consumo de videos na internet pelos

brasileiros s6 cresce. Somente no ano de 2019 o consumo cresceu 135%.

Para justificar esse crescimento, Marinho (2018) explica que:

33 A Provokers é uma empresa de consultoria e pesquisa em marketing.

34 MARINHO, Maria Helena. Pesquisa Video Viewers: como os brasileiros estdo consumindo
videos em  2018. Thinkwithgoogle, setembro de  2018. Disponivel  em:
<https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-
viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/>. Acesso em: 20 de jun. de
2019.


https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/
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Essas mudancas que vemos nos habitos do brasileiro, assistindo
cada vez mais a videos online, estdo ligadas ao peso do YouTube,
que trouxe uma nova forma de consumir esse tipo de conteuldo,
levando as pessoas a serem mais ativas e a se empoderarem.

A plataforma de videos possibilitou que todos que tenham acesso a uma
camera possam expressar sua narrativa, seja para um ou para um milhdo. No
cenario atual fortemente atravessado por imagens veiculadas pelas midias
digitais, o YouTube se consagra como uma plataforma extremamente relevante

para o publico infantil.

Dessa forma, podemos assumir que nem todos temos o impeto de
compartilhar algo no YouTube para o resto do mundo de forma jornalistica ou
até mesmo artistica, contudo, todos temos alguma coisa para dizer para

alguém.

O YouTube entrou de vez na vida do brasileiro. Essa afirmacdo se
justifica por meio da pesquisa Video Viewers, que mostra a plataforma como
campea da preferéncia das pessoas para assistir a videos, além de ser o
segundo maior destino para o consumo desse formato no pais, ficando

apenas trés pontos percentuais atras da lider, a TV Globo.

O YouTube ja é maior, segundo o levantamento, do que os demais
canais de TV aberta somados em numero de videos assistidos, como ilustra a

Figura 21:
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Figura 21 — Dados sobre o YouTube de acordo com a pesquisa Video
Viewers 2018

meio preferido

n _ ExTv x REDES
= ABERTA SOCIAIS

Fonte: Video Viewers (2018%®).

De acordo com a pesquisa, 0 YouTube foi entendido como um lugar
onde o usuario pode encontrar de tudo, desde entretenimento até informacéao.
Sobre o consumo dos videos, uma novidade na pesquisa Video Viewers de
2018 é que ela buscou entender o que leva as pessoas a consumir video no
Brasil. A metodologia dessa pesquisa € descrita por Marinho (2018) da
seguinte forma:

Esse trabalho parte de um levantamento qualitativo conduzido pela
Box 1824 e pelo Google que, em uma segunda etapa (conduzida
pela Provokers), procurou entender o consumo de mais de 8000
videos assistidos pelos entrevistados nos dias anteriores a
pesquisa. A partir dai, foram levantados quatro grupos principais de

motivacbes, que tém diferentes maneiras de se expressar pelas
acoes e intengBes de quem assiste aos varios tipos de contetdo.

Os resultados da pesquisa sdo expostos abaixo na Figura 22:

35 Disponivel em: <https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-
marketing/video/pesquisa-video-viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-
2018/>. Acesso em: 20 de jun. de 2019.


https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-viewers-como-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/
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Figura 22 — Dados sobre a motivagao de consumo do YouTube de acordo

com a pesquisa Video Viewers 2018

principais motivat;.fies Buscar assunto 5%

Pertencer

Interagir 9%

Ver ao vivo 5%

Atualizar-se 17%

CONEXAO: 22,3%
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Rfletir 3%

CONHECIMENTO: 20 8%
!

Relaxar 30%

ENTRETENIMENTO:

38,7%

Elevar o astral 4%
Emocionar 4%
Descobrir-se 2%

Identificar-se 4%
Inspirar-se 4%

IDENTIDADE:
9,2%

Fonte: Video Viewers (2018).

Observamos que o0s videos sdo consumidos por quatro motivos
principais: conexdo, conhecimento, entretenimento e identidade. Se antes a
televisdo e as novelas eram as principais fontes de entretenimento do
brasileiro, os servicos on demand que estdo disponiveis on-line e off-line
chegaram para atender o consumidor na hora e com o conteido que ele
escolher, sem a necessidade de estar na frente da televisdo em determinado

horéario para ndo perder um capitulo da novela.

A conexdo gerada pelo YouTube se da por meios dos comentéarios e
lives que fazem com que grupos sociais correlatos se encontrem. De um
comentario ou uma curtida pode surgir uma conversa, uma comunidade ou um

grupo pode ser criado. Usuarios que disfrutam dos mesmos gostos ou
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possuem 0S mesmos interesses se encontram na plataforma, mas podem criar

vinculos que a extrapolam as telas.

Quando pensamos nas distancias fisicas entre as pessoas, o YouTube
nos faz repensar as novas maneiras de estarmos juntos, seja conhecendo
alguém nos comentéarios do video do seu Youtuber favorito ou acompanhando

a rotina de uma personalidade que poste seu dia-a-dia na plataforma.

7

Outra motivacdo em que o YouTube se destaca é a aquisicdo de
conhecimento. Aqui, o destacamos a busca de videos para se qualificar e
aprender coisas novas. E ndo é sO isso: as pessoas também usam o
YouTube para se informar sobre o que acontece no Brasil e no mundo. A
pesquisa mostra que nove em cada dez brasileiros usa o YouTube para

estudar (Figura 23).

Figura 23 — Dados sobre o0 uso do YouTube para estudo de acordo com a

pesquisa Video Viewers 2018

Y XY YXXYXxXxxx! 9 em cada 10 pessoas
313322212 )) YouTube para estudar

Como
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para ganhar conhecimento?

93* 87* 73"

Para aprender Para desenvolver Para conferir dicas
a fazer pequenos habilidades de esportes
reparos € casa profissionais e fithess

Fonte: Video Viewers (2018).
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Dessa forma, acreditamos que os dados expostos acima servem para

comprovar a relevancia do YouTube dentro do contexto da cultura digital.

Para refletir sobre 0 motivo do sucesso do conteudo produzido pelos
Youtubers, Sibilia (2009, p. 18) afirma que a imagem pessoal € o principal valor
de troca na cultura contemporanea atravessada pelas midias. A autora afirma
também que “o que as pessoas creem e mostram ndo é alguma obra, mas

simplesmente sua vida privada transformada em espetaculo”.

Tomamos a ideia da referida autora como uma tentativa de aproximacao
para explicar o fendmeno desses produtores de conteudo, pessoas simples,
que poderiam ser encontradas no nosso cotidiano e que tornam publica sua
vida privada, expondo suas opinides, sua rotina, e suas narrativas pessoais,
transformando em espetaculo o que seria entendido como corriqueiro ou até

mesmo banal.

Para a autora, a subjetividade moderna esta vinculada a necessidade de
ser visto, lido ou ouvido por milhares de pessoas. Sibilia (2009, p. 59-60) afirma
que:

[...] a espetacularizacdo da intimidade cotidiana se tornou habitual,
com todo um arsenal de técnicas de estilizacdo das experiéncias
vitais e da proépria personalidade para “sair bem na foto”. As receitas
mais efetivas imitam os modelos narrativos e estéticos da tradicdo
cinematografica, televisiva e publicitaria, cujos cédigos séao

apropriados e realimentados pelos novos géneros que hoje proliferam
na internet.

Apoiamo-nos na autora para dialogar com o inovador fendmeno dos
Youtubers e entendemos assim, que o0s produtores de contetudo
ressignificaram um modelo de comunicar que era dominado pela televisao,

radios e outros veiculos de comunicacdo de massa tradicionais.

Dessa forma, é possivel assumir, de acordo com Sibilia (2008), que o0s
Youtubers trouxeram um jeito diferente de se comunicar com a sua audiéncia:
mais participativo, direto e empatico, levando em conta o que o publico quer
consumir. A plataforma auxilia seus produtores de conteludo nesse aspecto,

pois usa de artefatos para manter um contato direto com a audiéncia:
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comentarios nos videos, a opcado de “Gostei” e “Nao Gostei” que traduz ao

Youtuber rapidamente se o video agradou ou ndo agradou sua audiéncia.

Outro aspecto que torna a plataforma sensivel aos gostos do seu
usuario € que os algoritmos trabalham para fazer com que o consumidor
conheca canais similares aos que ele assiste com frequéncia. O YouTube tenta
conectar o espectador aos videos que ele tem mais probabilidade de gostar. As
recomendacdes enviadas pelo sistema do YouTube criam um ciclo de feedback
para atender a cada espectador e aos variados interesses deles.

Além disso, os videos sugeridos sdo outra saida encontrada pelo
YouTube para fazer com que o usuario figue mais tempo navegando na
plataforma. Os videos sugeridos sdo um conjunto personalizado de contetdo
gue um espectador pode querer assistir em seguida, de acordo com as

atividades anteriores dele.

E uma tarefa ardua fazer previsdes ou afirmacdes sobre o futuro do
YouTube e a sua relacdo com a cultura digital, tendo em vista seu curto
periodo de existéncia. Por isso, assim como Aparici (2014) acreditamos que
estamos no inicio de uma modalidade comunicativa e tecnolégica que vai além
do 2.0. Seja qual for o futuro da plataforma, estamos vendo a historia ser

escrita.

Com o cenario trazido acima, estando ou nao de acordo com o conteudo
popularizado pelos Youtubers, ndo ha como negar que o seu produto ja faz
parte das referéncias midiaticas dos brasileiros, e é claro que isso ndo seria
diferente com o publico infantil. As criancas apropriam-se e deram significados
a esses conteudos tornando-os parte de suas referéncias midiaticas. Além
disso, levam esse discurso para dentro dos muros da escola, fazendo com que

ele circule no ambiente escolar.

A seguir, elucidaremos nossas escolhas metodolégicas que nos

auxiliaram a alcancar o objetivo da presente tese.
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5 CAMINHOS METODOLOGICOS: OS LUGARES POR ONDE NAVEGAMOS

“Nao haveria criatividade sem a curiosidade
gue nos move e que nos pde pacientemente
impacientes diante do mundo que néo
fizemos, acrescentando a ele algo que
fazemos.” (FREIRE, 1996, p. 27).

O presente capitulo trata da metodologia que assumimos para a
pesquisa, trazendo os caminhos seguidos e 0s métodos empregados para
alcancar o objetivo da mesma.

Minayo (2008, p. 9) afirma que do ponto de vista antropolégico o homo
sapiens sempre se preocupou com o conhecimento da realidade. As tribos

primitivas explicavam os fendbmenos por meio de mitos e observacéo do ceu.

Do ponto de vista historico podemos afirmar que a filosofia e a religido
possuiram e continuam a possuir um espacgo privilegiado para explicar a
existéncia individual e coletiva, além delas, as artes continuam sendo bons

lugares para desvendarmos algumas logicas profundas e pessoais.

Costa e Costa (2012) entendem que o conhecimento cientifico €
formado por meio de procedimentos metodologicamente rigorosos,
diferentemente do conhecimento do senso comum, que de acordo com o0s
autores € formado por sentimentos, desejos e misticismo. Dessa forma,
entendemos assim como Minayo (2008) que o objeto do conhecimento €

histdrico e se constréi num determinado espaco historico.

Todo estudo é feito a partir da perspectiva de um pesquisador, a partir
de seus interesses e visdes de mundo que foram historicamente construidos e

moldados.

Assim, percebemos um consenso na literatura afirmando que para fazer

ciéncia é preciso de método, nesse caso, o método cientifico.

Severino (2007, p. 102) entende que o método cientifico “trata-se de um
conjunto de procedimentos l6gicos e de técnicas operacionais que permitem o

acesso as relagdes causais constantes entre fenbmenos”.
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Para contribuir com a discusséo acerca do conceito de método cientifico,
Goldenberg (2007, p. 104-105) afirma que ele “é a observagao sistematica dos
fenbmenos da realidade através de uma sucessdo de passos, orientados por
conhecimentos tedricos, buscando explicar a causa desses fendbmenos, suas
correlagdes e aspectos nao revelados”. Nesse sentido, de acordo com a
referida autora, metodologia seria “o estudo dos caminhos a serem seguidos,
dos instrumentos usados para se fazer ciéncia’. (GOLDENBERG, 2007, p.
105).

Minayo (2008) entende por metodologia o caminho do pensamento e a
pratica exercida na abordagem da realidade. Além disso, a autora entende que
a metodologia de uma pesquisa inclui as concepcdes teodricas da abordagem
escolhida pelo pesquisador, que se articula com a teoria, com a realidade

empirica e com 0s pensamentos sobre a realidade.

Asim, diante dos conceitos e conexdes que trouxemos acima,
entendemos que todos esses processos sejam parte do que compreendemos
por pesquisa. E possivel encontrar na literatura diferentes concepcgdes acerca
do que €, e para 0 que serve uma pesquisa, contudo, o0 conceito de pesquisa
gue guiou a presente tese foi o0 de Minayo (2008) que entende “que nada pode
ser intelectualmente um problema se nao tiver sido, em primeiro lugar, um
problema da vida pratica’”. Compreendemos a partir disso que os
pesquisadores ndo separam a sua pesquisa de suas vidas. Ambos fazem estao

impregnados em seu DNA e constituem suas subjetividades.

Toda investigacdo se inicia por uma questdo, uma inquietacdo, uma
duvida, assim, a resposta para essa questdo, se pensada cientificamente, &
elaborada por meio de teorias e métodos cientificos a serem seguidos. E sobre
este terreno que se da nossa pesquisa: inquietacbes nascidas de um fazer

docente.

5.1 PESQUISA QUALITATIVA

Goldenberg (2007) afirma que “a pesquisa qualitativa depende da

biografia do pesquisador, das opcdes tedricas, do contexto mais amplo e das
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imprevisiveis situa¢cdes que ocorrem no dia-a-dia da pesquisa”. A partir disso,
entendemos que nossas escolhas, sejam elas tedricas ou metodoldgicas, sdo
NOSS0S posicionamentos.

Na pesquisa qualitativa os dados coletados precisam ser interpretados
pelos pesquisadores, pois em muitos casos a realidade ndo esta posta, ndo €
visivel. Além disso, entendemos que nenhuma pesquisa €é totalmente
controlavel ou previsivel, o pesquisador nunca ter4d a totalidade do

conhecimento, ele sempre sera limitado ou parcial.

Nossa opcédo pela pesquisa qualitativa também se apoia no fato de que
ela privilegia 0 modo como 0s atores experimentam suas vivéncias, como eles
interpretam suas experiéncias, bem como o modo que eles trazem significado

para o mundo social que habitam.

Nesse sentido, concordamos com Gibbs (2009, p. 17) quando o autor
afirma que os dados da pesquisa qualitativa “[...] ndo incluem contagens e
medidas, mas sim praticamente qualquer forma de comunicacdo humana —
escrita, auditiva ou visual, por comportamento, simbolismos ou artefatos

culturais”.
5.2 ESTUDO EXPLORATORIO

Quanto ao objetivo da pesquisa, entendemos que se tratou de um
estudo exploratdrio, pois de acordo com Severino (2007) “este tipo de pesquisa
tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com

vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses”.

Dialogando com o referido autor, Gil (2008, p. 27) afirma que as
pesquisas exploratérias “tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer
e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais

precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores”.

Nesse sentido, Gil (2008, p. 27) afirma que “o produto final deste
processo passa a ser um problema mais esclarecido, passivel de investigacao
mediante procedimentos mais sistematizados”. Assim, diante do que expde os
referidos autores, compreendemos que a pesquisa exploratdria consiste na

realizacdo de um estudo para a familiarizacdo do pesquisador com 0 objeto
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gue esté sendo investigado durante a pesquisa, ou seja, 0 pesquisador explora

seu objeto de investigacao.

5.3 PESQUISA DOCUMENTAL

Para alcancar o objetivo da tese, optamos por uma pesquisa documental
do tipo netnogréfica. A seguir, elucidamos a definicdo de ambos os conceitos
para a nossa tese, nos debrucando primeiro sobre o que entendemos por
pesquisa documental.

O primeiro aspecto a ser ressaltado no que diz respeito a literatura que
versa sobre o conceito de pesquisa documental é que ele é imenso e variado.
O conceito é polissémico e flerta com diversas areas do conhecimento. Assim,
diante de tantos autores que versam sobre o tema, nos apoiamos sobre 0s
estudos de Gil (2008), Severino (2013) e Cellard (2008).

Diante do enorme universo do que pode ser considerado documento
como fonte de dados, precisamos nos atentar ao nosso objetivo de
investigacdo para perceber em qual universo nossos documentos estao
localizados. Nesse sentido, Gil (2008) afirma que:

Os documentos de comunicacdo de massa, tais como jornais,
revistas, fitas de cinema, programas de radio e televisdo, constituem
importante fonte de dados para a pesquisa social. Possibilitam ao

pesquisador conhecer os mais variados aspectos da sociedade atual
e também lidar com o passado histérico. (GIL, 2008, p. 151).

Assim, diante do que expde o autor, acreditamos que um site de
compartilhamento de videos, como € o caso do YouTube, caracteriza-se como
uma fonte de pesquisa de valida importancia para a compreensao de aspectos
sociais relacionados ao contexto da cultura digital. Assim, compreendemos que
0 universo dos documentos da presente pesquisa sdo os documentos de

comunicacdo de massa, em nosso caso, mais especificamente, a internet.

Nesse sentido, Severino (2013) afirma que na pesquisa documental,
tem-se como fonte de pesquisa nhdo somente documentos impressos, mas,
sobretudo outros tipos de documentos, tais como jornais, fotos, filmes,

gravacfes, documentos legais. Nestes casos, 0s conteudos dos textos ainda
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ndo tiveram nenhum tratamento analitico, sdo ainda matéria prima, a partir da

qual o pesquisador vai desenvolver sua investigacdo e analise.

Gil (2008) afirma que os documentos de comunicagdo de massa sao
muito valiosos. Entretanto, por terem sido elaborados com objetivos outros que
ndo a pesquisa cientifica, devem ser tratados com muito cuidado pelo
pesquisador. Considerando, em nosso caso, por exemplo, que muitos dos
conteldos criados pelos youtubers sdo patrocinados por empresas
multibilionarias. E importante estar atento a esses fatores no momento da

analise dos documentos.

Gil (2008) afirma que pesquisa documental recorre a materiais que ainda
nao receberam tratamento analitico, ou seja, as fontes primarias,
diferentemente das pesquisas bibliogréaficas, por exemplo, que se utilizam das

contribuicdes de diferentes autores sobre o tema.

Cellard (2008) afirma que outro motivo para o uso de documentos em
pesquisas cientificas é que ele permite acrescentar a dimensdo do tempo a
compreensao do social. A andlise documental favorece a observacdo do
processo de construcdo de sentidos de individuos, grupos, conceitos,
conhecimentos e comportamentos uma vez que todo documento foi produzido
em dado periodo histérico, o que pode servir de vestigio para a compreensao

do fendbmeno que se busca elucidar.

Sendo assim, de acordo com 0 que expomos acima acerca da pesquisa
documental, nos cabe em seguida elucidar nosso entendimento do que

compreendemos por pesquisa netnografica.

5.4 O QUE E NETNOGRAFIA?

Kozinets (2014) enfatiza que as culturas e comunidades online séo
temas importantes para os cientistas sociais. O autor explica que no principio,
as pesquisas feitas com dados extraidos do ambiente online eram vistas com
desconfianca, uma vez que o espaco online ainda era visto como um ambiente

"impessoal”, “agressivo”, "frio" e “antissocial” (KOZINETS, p. 23). Com o passar
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do tempo, a pesquisa realizada em espacos online passou a ter relevancia para

a construcdo do conhecimento cientifico.

Assim, tendo como base o referencial teérico da netnografia segundo os
estudos de Kozinets (2014) e Gibbs (2009), abaixo, elucidaremos o que
entendemos por netnografia e com quais etapas metodoldgicas optamos por

sequir.

De acodo com Kozinets (2014), nossos mundos sociais estdo se
tornando digitais. Consequentemente, cientistas sociais ao redor do mundo
estdo constatando que para compreender a sociedade, € preciso seguir as
atividades sociais e interacfes das pessoas na internet e por meio de outros

meios de comunicacdo mediados pela tecnologia.

Sendo assim, no campo da pesquisa de consumo e de marketing, as
netnografias tornaram-se uma forma de pesquisa amplamente aceita, que tém
sido usadas para lidar com uma ampla variedade de tépicos, desde questdes
aplicadas de publicidade online até investigacbes mais gerais de identidade,

relacdes sociais, aprendizagem e criatividade. (KOZINETS, 2014, p. 10).

Segundo Kozinets (2014, p. 10), a netnografia foi desenvolvida para nos
ajudar a entender o mundo dessas pessoas. Ela foi idealizada na area da
pesquisa de marketing e consumo, contudo, acreditamos que com as devidas
mutacdes, é possivel aplicar a netnografia em uma pesquisa relacionada a

educacao.

De acordo com Kozinets (2014, p. 12), é dificil encontrar um consenso
na literatura quando o assunto € nomear pesquisas etnogréficas realizadas em
comunidades online. Segundo o autor, estudiosos que produzem etnografias
de culturas e comunidades online estdo rapidamente inventando seus préprios

nomes para seus métodos.

Nomenclaturas como: redenografia, etnografia digital, etnografia de rede,
etnografia online e etnografia virtual sdo encontradas nos estudos que

discutem o assunto. Assim, nos cabe de prontidao explicitar que estamos muito
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menos interessados em diferenciar as nomenclaturas e muito mais
comprometidos em compreender como tal método nos ajuda a compreender a

guestao da presente tese.

Como explicitamos acima, a netgnografia surge na pesquisa de
consumo e marketing, e desde que o termo foi cunhado, em 1996, ele tem sido
empregado para referir-se & abordagem da etnografia aplicada ao estudo de

culturas e comunidades online.

Sendo um dos principais pesquisadores da netnografia, Kozinets (2014)
afirma que:

A netnografia € uma metodologia de pesquisa qualitativa que se

adapta a novas técnicas de pesquisa etnogréafica para o estudo das

culturas e comunidades que estdo surgindo através da comunicacao
mediada por computador. (KOZINETS, 2014, p. 62).

A partir da leitura de Kozinets (2014) compreendemos algumas
diferencas em relacdo ao processo de investigacdo entre netnografia e
etnografia. Ao contrario da etnografia, netnografia incide apenas sobre o0s
grupos sociais representados na internet, tais como foéruns, blogs, salas de
chat. A maioria dos etnografos realizam seus estudos exclusivamente no

mundo social fora do espaco online.

Kozinets (2014, p. 42) entende que "a netnografia, como a irmad mais
velha da etnografia, € promiscua. Atribui-se e incorpora uma grande variedade
de pesquisas e técnicas com abordagens diferentes” e a partir da conclusao do
autor, inferimos que concentrar nossas pesquisas somente em espacos fora do
mundo online seria desconsiderar a cultura digital que € inerente e atribuidora

de significados para a nossa vida social.

Os cientistas sociais responderam a esta digitalizacdo do nosso mundo
social buscando metodologias para acompanhar atividades e encontros sociais
de pessoas online, jA que tais encontros resultam em acordo, signos e
compreensdes de mundo que ha muito extrapolaram o digital e causam

impacto fora das telas.
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E importante situar e contextualizar a importancia das comunidades
online ndo s6 para a pesquisa em si, mas também no que diz respeito a

sociedade como um todo.

De acordo com Kozinets (2014, p. 14) “os netndgrafos dao grande
significado ao fato de que as pessoas se voltam as redes de computador para

participar de fontes de cultura e obter um senso de comunidade”.

Originalmente, presumia-se que 0s integrantes de grupos online quase
nunca se encontravam fisicamente. Nas formaglOes originais em que as
comunidades online se manifestavam, acreditava-se que 0s participantes
mantinham seu anonimato e ndo expunham sua identidade fora do mundo
online. Contudo, dada o carater ubiquo das tecnologias de informacdo e
comunicacdo e seus produtos, como as redes sociais e aplicativo, as
comunidades virtuais estdo em todos os lugares e deixaram de impactar
somente o virtual. Os acordos, decisbes e consensos virtuais impactam

diretamente o mundo fora das telas.

Tornou-se socialmente aceitavel que, enquanto sujeitos sociais,
busquemos formas de conexdo e acolhimento por meio da conectividade em
rede. Os lugares online tornaram-se lugares comuns em nossa rotina, além

disso, tornaram-se fonte de informacéo, trabalho, estudo e diverséao.

Assim, tendo adotado a nomenclatura netnografia, Kozinets (2014)
afirma que a pesquisa netnografica compreende as etapas de planejamento do
estudo, selecdo e entrada em campo, coleta de dados, anélise e interpretacao

dos dados, garantia dos padrdes éticos e apresentacdo da pesquisa.

O autor discute e apresenta em sua obra “Netnografia: realizando
pesquisa etnografica online” o conjunto de diretrizes especificas para o

desenvolvimento de netnografias criativas e éticas.

De acordo com Kozinets (2014) com a netnografia temos a possibilidade
de encurtar as distancias entre tempo e espaco, devido & propria dindmica dos
espacos online, em que as comunidades virtuais estao organizadas em rede.

Tais comunidades organizam-se nos espacos online, mas coexistem fora dele.
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Assim, o carater de observacgdo e investigacao presente na etnografia realizada
sumariamente em espacos off-line se mantém na netnografia realizada em

espacos online.

5.5 COLETA DE DADOS

ApOGs elucidar o que é a netnografia e como a concebemos para a
presente pesquisa, esclarecemos a seguir como ela se materializou na coleta

dos dados que foram analisados a fim de responder nossas indagagoes.

Kozinets (2014, pg. 93) afirma que “coleta de dados em netnografia
significa comunicar-se com membros de uma cultura ou comunidade. Essa
comunicagao pode assumir muitas formas.” Assim, entendemos que Nnosso
compromisso € de envolvimento, engajamento e conexdo com a relacdo do
publico infantil com o contetddo produzido pelos Youtubers no contexto da
cultura digital. Usamos a plataforma de compartilhamento de videos, YouTube,
como um exemplo de produto da cultura digital, pois ela ndo € o fim, € um meio
para compreendermos nossas inquietacdes na relacao existente entre a cultura

digital e os ecossistemas educomunicativos em espacgos escolares.

A coleta de dados na netnografia imp8de ao pesquisador alguns desafios
de cunho ético que devem ser pensados, problematizados e discutidos, a fim
de garantir a transparéncia do processo. Algumas recomendacdes feitas as
pesquisas realizadas off-line parecem ndo se adequar perfeitamente as

caracteristicas e particularidades das pesquisas realizadas no ambiente digital.

Muitas vezes, as publicacbes ou comentarios compartilhados em redes
sociais sdo parafraseados de outros autores. Nesse sentido, ndo parece
sensato comparar 0 conteudo de carater publico disponibilizado em
plataformas como o Twitter e o Facebook com o contetddo de entrevistas, que
sdo realizadas com a intencdo de obter informacdes especificas e as vezes

privadas dos individuos pesquisados.

Kozinets (2014) sugere alguns tipos de campos online para a realizagéo

de estudos netnograficos, tais como as salas de bate-papo, espacos de jogos,
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comentarios em redes sociais, listas de discusséo, postagens em paginas da
internet, blogs, wikis, sites de compartilhamento de fotografias e videos, tais

como o YouTube.

De acordo com Kozinets (2014) cada objeto de estudo requer um
instrumento metodolégico especifico. Quando ndo é possivel trabalhar com
todo o site, blog ou férum, alguns pontos especificos de interacdo podem ser

selecionados, como 0s comentarios realizados no ambiente estudado.

A etapa de planejamento que sucede a definichio do problema de
pesquisa € a escolha do tipo de fonte online mais apropriado aos propositos do
estudo e a selecdo da comunidade virtual que sera investigada, no nosso caso,
a fonte que gerou a coleta dos dados foi o site de compartilhamento de videos
YouTube.

De acordo com Gibbs (2009), uma caracteristica essencial da natureza
dos dados qualitativos € que eles se originam de praticamente qualquer forma

de comunicacdo humana — escrita, auditiva ou visual.

Por razBes de conveniéncia, segundo Gibbs (2009), todo tipo de dado
gualitativo que ndo se encontre originalmente em formato textual deve ser
convertido em texto escrito, 0 que muitas vezes resulta em uma grande
guantidade de material, sendo entdo necessario adotar métodos para lidar com
isso de forma pratica e coerente. Sobre o arquivamento dos dados coletados

tratamos mais para frente.

Os dados coletados em campo podem ser classificados em trés tipos:

dados arquivados, dados extraidos e dados de notas de campo.

Os primeiros sdo publicados espontaneamente pelos participantes da

comunidade sem que haja um estimulo do pesquisador.

Os dados extraidos podem ser obtidos nas interacdes do pesquisador
com os membros da comunidade por meio de postagens, entrevistas por

correio eletrdnico ou mensagens instantaneas.
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J& os dados de notas de campo, mencionados anteriormente, consistem
nas anotacdes do pesquisador sobre diferentes aspectos relacionados a
pesquisa (KOZINETS, 2014).

Como nado faremos nenhuma interacdo com o0s atores sociais das
comunidades virtuais, nossos dados coletados foram classificados como sendo
dados arquivados.

Os dados arquivados, de acordo com Kozinets (2014), sdo dados que o
pesquisador copia diretamente de comunicacfes mediadas pela internet. Sao
dados preexistentes dos membros de uma comunidade online, dados cuja

criacdo ou estimulagéo o pesquisador ndo esta diretamente envolvido.

Ainda de acordo com o0 autor, nesse caso, 0 pesquisador pode
necessitar de muitos niveis de filtragem de relevancia, o que em nosso caso

materializou-se por meio das categorias de analise.

A seguir trataremos de uma etapa fundamental para a organizacao e

selecdo dos dados arquivados: a forma de arquivamento.

5.6 ARQUIVAMENTO DE DADOS

Kozinets (2014, p. 93) afirma que na pesquisa netnografica a coleta de
dados e a analise sdo processos concomitantes. De acordo com ele:
Em netnografia, a coleta de dados ndo acontece isoladamente da
analise de dados. [...]Mesmo que os dados sejam de interacdes
arquivais, durante a coleta de dados cabe ao netnégrafo se esforcar
para compreender as pessoas representadas nessas interagfes a
partir do contexto comunal e cultural online em que elas se
inscrevem, em vez de coletar essas informaces de um modo que

destituisse o contexto e apresentasse os membros da cultura ou sua
praticas de uma maneira geral, indefinida, universalizada.

Sendo assim, diante do que é exposto na literatura que versa sobre esse
tipo de pesquisa, existem muitas maneiras factiveis de arquivamento e analise,
mais uma vez, tudo dependerd do objetivo do estudo e do volume de dados

coletados pelo pesquisador.

Kozinets (2014, p. 95) afirma que:
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O netndgrafo tem duas escolhas basicas a fazer na ocasido da
captura de dados, e o tipo de analise de dados que ele pretende fazer
determinara a escolha. Se o netnografo for codificar os dados
gualitativos manualmente, usando uma técnica de caneta e papel, ou
alguma variante dessa técnica usando anotacfes em arquivos
eletrbnicos ou em uma planilha como o Excel, da Microsoft,
entdo a coleta de dados deve ser limitada a volumes de dados
relativamente pequenos, talvez da ordem de mil paginas de texto
em espaco duplo ou menos.

Nesse sentido, observando o volume de dados coletados, optamos por
arquiva-los no computador em forma de prints, ou seja, uma captura de tela,
diretamente da pagina do YouTube, além de tabelas construidas em um
programa de processamento de texto, o Microsoft Word.

Para o arquivamento dos dados criamos um QR Code®*¢ como ilustramos
na Figura 24. Dessa forma, o banco de dados ficou disponivel para todos os

leitores da tese.

No banco de dados constam todos os prints que obtemos do YouTube
bem como as transcricdes que fizemos. Nossa coleta de dados comecou em

meados do ano de 2020 e se encerrou no comec¢o do ano de 2022.

Figura 24 - QR Code contendo nosso banco de dados

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

36 Codigo QR é um codigo de barras bidimensional, que pode ser facilmente escaneado usando
a maioria dos telefones celulares equipados com camera.

Nosso banco de dados também estd  disponivel no  seguinte  link:
https://drive.google.com/drive/folders/1pFAu99zjk8-ZX7jWzgNgOxBIOP58xS9a



https://drive.google.com/drive/folders/1pFAu99zjk8-ZX7jWzqNqOxBIOP58xS9a
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Alguns pesquisadores optam por imprimir seus dados e realizar as
codificagbes manualmente, outros pesquisadores fazem a opgao pelo
armazenamento dos dados no computador e também escolhem usar a
codificacdo no proprio arquivo digital, como é o0 nosso caso. De acordo com o
autor:

Esses analistas salvam seus arquivos em arquivos de processamento
de texto, e usam o processador de texto para automatizar partes do
processo de andlise de dados. Eles organizam seus diferentes
arquivos de dados descarregados em pastas e depois organizam as
pastas dentro de outras pastas. Eles usam codigos dentro dos
arquivos, talvez marcando texto em negrito, sublinhando ou usando
cores diferentes. Eles usam comentérios no trabalho como lembretes
para si mesmos. Eles usam as ferramentas de busca adequadas do

processador de texto para realizar buscas por palavras que 0s
auxiliam na codificagdo e classificacdo. (KOZINETS, 2014, p. 120).

Aléem das duas possibilidades elucidadas acima, uma terceira
possibilidade segundo Kozinets (2014) € o armazenamento dos dados em
computador e a codificacao feita por softwares que auxiliam o pesquisador no
momento da andlise de dados quantitativos. Segundo o autor:

A alternativa para esses métodos é empregar software que auxilie o
pesquisador em sua analise de dados qualitativos. Os programas
usados dessa forma denominados software de Andlise de Dados
Quialitativos Assistida por Computador, ou CAQDAS (do inglés,
Computer-Assisted Qualitative Data Analysis Software). O principio
norteador e diferenciador do CAQDAS é que ele faz uma abordagem
indutiva de baixo para cima na analise de dados qualitativos. Tais
dados devem incluir textos, elementos graficos, fotografias, arquivos

de som e mdusicas, videos e quaisquer outros tipos de informacdes
nao numéricas. (KOZINETS, 2014, p. 120-121).

Alguns exemplos de CAQDAS podem ser: Nvivo e Atlas.ti.

Assim, segundo o autor, percebemos que o armazenamento dos dados
no computador possibilita trés tipos de maneiras de codificacdo e posterior
analise: codificacdo manual, como em papel, ou um programa de
processamento de texto, ou ainda um software de analise de dados

gualitativos.

Optamos pelo arquivamento e codificacdo dos dados no computador

porgue entendemos assim como Kozinets (2014, p. 121) que ao se deparar
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com essas opgdes o pesquisador devera “levar em conta a quantidade de
dados, o tamanho do website de investigacdo, as conveng¢des do campo

académico, e as preferéncias e habilidades do pesquisador”.

7

Além disso, dos CAQDAS de softwares livres existentes como é o
exemplo do AQUAD 7, Cassandre, Digital Replay System, Iramuteq entre
outros, nenhum dos citados acima atendia as necessidades de andlise dos
nossos dados. Em alguns softwares a andlise de dados sé é aplicada a
arquivos e videos, em outros softwares somente a arquivos de texto, o que nos
fez optar pela codificagdo manual pelo computador, certos de que ndo houve

nenhuma perda a andlise da pesquisa.

Assim, acreditando ter explicado a maneira de arquivamento dos dados,
a seguir, elucidaremos o meétodo escolhidos para a codificacdo e analise dos

dados.

5.7 A TECNICA DE CODIFICACAO DE DADOS QUALITATIVOS

Para elucidarmos nossa técnica de codificagdo, nos apoiaremos nos
estudos do pesquisador Graham Gibbs (2009) e sua obra Andlise de Dados
Qualitativos, que se trata de um aporte conceitual, tedrico e metodologico para
todos os pesquisadores que optarem por codificar seus dados em analises

gualitativas.

Segundo Gibbs (2009), a codificacdo de dados qualitativos é a maneira
como o pesquisador estabelece uma relacdo acerca do que os dados coletados
estdo tratando, por meio da utilizacdo de nomes. Esse processo, segundo o
autor, € essencialmente reflexivo e tem como objetivo a categorizacdo do
conteudo dos textos transcritos a fim de determinar uma estrutura de ideias
possibilitando elaborar subsidios para possiveis interpretacdes dos dados

coletados.

Gibbs (2009) ainda afirma que a codificacdo de dados qualitativos néo
deve ser um processo secreto, indecifrvel, como popularmente estamos
acostumados a pensar no sindnimo de cédigos. Deve ser um processo

esclarecedor em que as palavras ou expressdes sdo concedidas aos trechos
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selecionados pelo pesquisador de maneira que durante o processo de andlise

0 pesquisador consiga ver no codigo a sintetizacdo do que o trecho significa.

De acordo com o autor, devemos comecar a codificar a partir do
momento em que coletamos e arquivamos os dados e nédo depois que todo o
trabalho de coleta esteja concluido. Isso justifica nossa escolha pelo autor, uma
vez que ele concorda com Kozinets (2014) que afirma que na pesquisa

netnogréfica a coleta de dados e a anélise sédo processos concomitantes.

Trazendo Kozinets (2014) para a discussao sobre codificacdo, o autor
afirma que:
[...] afixar codigos ou categorias para dados retirados de notas de
campo, entrevista, documentos, ou, no caso de dados netnograficos,
outros materiais culturais, tais como grupos de discussdo ou
postagens em blogs, rabiscos em murais do Facebbok ou tweets no
Twitter, fotografias, videos e assim por diante, retirados de fontes
online; durante a codificacdo, codigos, classificacfes, nomes, ou
rétulos sdo atribuidos a determinadas unidades de dados; esses
cbdigos rotulam os dados como pertencentes ou como um exemplo
de algum fendmeno mais geral; categorias de codificacdo geralmente
emergem indutivamente por meio de uma leitura atenta dos dados,

em vez de serem impostas por categorias prescritas. (KOZINETS,
2014, p. 114).

Gibbs (2009) ressalta que a codificacdo e a categorizacdo sdo dois
processos distintos: enquanto a codificacdo € a captacédo da natureza do dado
transcrito, a categorizacéo é a etapa onde os codigos podem ser organizados e

agrupados a partir das categorias sendo reorganizadas durante a analise.

Durante o processo de codificacdo, Gibbs (2009) aponta para a
necessidade de desenvolver codigos coerentes. Para se codificar, €

imprescindivel desenvolver um olhar singular e intenso dos dados coletados.

A técnica de codificacdo proposta por Gibbs (2009) tem como fio
condutor um processo reflexivo de trés etapas: a primeira é a codificacdo

descritiva, a segunda € a codificacdo analitica e por fim, a codificacéo tedrica.

Abaixo, na Tabela 7, elucidaremos cada uma das etapas:
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Tabela 7 — Etapas da codificagéo de dados qualitativos segundo Gibbs (2009)

Etapa da codificacdo Objetivo

segundo Gibbs

(2009)
Utiliza palavras proximas ou até mesmo termos originais do texto em
Codificacdo analise, repetindo a ideia que aquele texto transmite a primeira vista.
Descritiva

Buscar aplicar um cédigo que represente a ideia transmitida pelo texto
Codificacdo Analitica analisado de maneira um pouco mais aprofundada. Opera como um
primeiro nivel de refinamento da interpretacdo de um texto para uma

compreensao mais aperfeicoada do seu contetdo.

E o momento de refinamento desse processo de interpretacédo dos
Codificacdo Tedrica dados quando se busca desenvolver uma teoria, seja ela nova ou
baseada em teorias ja existentes, que sugira formas novas de explicar

os dados analisados.

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

O autor traz em seu estudo algumas técnicas de codificacdo. Dentre
elas, optamos pela técnica denominada por Gibbs (2009) como comparacao
caso a caso. Segundo o autor, a técnica consiste em estabelecer comparacoes
entre trechos de um mesmo documento, ou entre trechos de documentos
distintos, buscando contrastes e/ou semelhancas que possibilitem a
identificacdo de relacbes e padrbes e, assim, inspirem a criacdo de codigos

para os varios casos comparados.

Assim, acreditando ter justificado a escolha da nossa técnica de
codificacdo e analise dos codigos, a seguir, trataremos de apresentar 0s
documentos coletados, o processo de codificacdo e por fim, a andlise dos

dados.
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6 OS DADOS EM ANALISE

Este capitulo tem como objetivo apresentar o processo de selecdo que
nos levou até os documentos analisados, contextualiza-los, apresentar nossas
categorias de andlise e por fim, analisar e refletir sobre os dados a luz da teoria
da Educomunicagéo.

7z

Tendo em vista que 0 objetivo da presente tese € contribuir para a
discussdao da Educomunicacdo e sua relagdo com a cultura digital,
relembramos os caminhos metodol6gicos que tracamos acima por meio do

diagrama ilustrado na Figura 25.

Figura 25 - Diagrama dos caminhos metodol6gicos da pesquisa

CAMINHOS

METODOLOGICOS

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

Assim, nos cabe elucidar a seguir o processo de sele¢cdo que nos levou
a escolha dos documentos a serem analisados na presente tese.
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6.1 PROCESSO DE SELECAO DO CANAL DO YOUTUBE

Tendo em vista que nossa premissa de que € possivel construir
ecossistemas educomunicativos nos espacos escolares a partir das
caracteristicas da cultura digital uma vez que tais caracteristicas se
materializam nas produc¢fes dos youtubers consumidas por parte do publico
infantil, nossos dados sdo provenientes da plataforma de compartilhamento de

videos, o YouTube.

Contudo, dada a imensiddo de canais e conteldos existentes na
plataforma, compreendemos que ndo poderiamos escolher um canal de forma

arbitraria.

Assim, se fez necessaria a criagcdo de critérios e processos de selecao
gue resultassem na escolha de um canal consumido amplamente pelo publico
infantil e que possuisse numeros expressivos, tornando-o0 assim, um terreno

fértil durante o processo de coleta de dados.

Existem muitas pesquisas e matérias que circulam na imprensa
discutindo e apresentando os canais do YouTube mais famosos entre o publico

infantil.

Uma simples pesquisa no Google mostra inimeros resultados, como

ilustra a Figura 26.

Figura 26 - Busca no Google envolvendo canais do YouTube destinados

ao publico infantil

Go g]e canais youtube plblico infantil X =

(=
Jo)

n

) Todas & Noticias  [) Videos () Imagens ) Shopping  § Mais Ferramentas

Fonte: Google (2021).

Diante da pluralidade, nos coube encontrar pesquisas e informacgdes de

plataformas reconhecidas, relevantes e confiaveis.
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Depois de uma intensa busca em marcadores e reportagens disponiveis

online, percebemos que um nome se repetia: Rede Snack.

A Snack € uma rede brasileira de canais de YouTube (Figura 27). Em
seu canal, eles afirmam que “mais do que s6 agregar, a Snack cria, produz,

agencia e comercializa canais dos mais diversos conteudos”.

Fundada pelos publicitarios Vitor Knijnik e Nelson Botega, € a maior rede
multiplataforma brasileira de videos. Ela cria, produz, desenvolve e distribui
conteddo original para diferentes plataformas como o YouTube, o Facebook e o

Instagram. Atualmente o canal conta com mais de cinco milhdes de inscritos.

Figura 27 - Canal Snack no YouTube

SnaCk INSCREVER-SE
5,34 mil inscritos

INiclo VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE >

Bem-vindo a Snack - Rede de Canais do YouTube
54.925 visualizagdes * hd 7 anos

A Snack € uma rede brasileira de canais de YouTube. Mais do
que s6 agregar, a Snack cria, produz, agencia e comercializa
canais dos mais diversos conteddos. Sdo Snacks doces, acidos,
divertidos, quentes, cool feitos por famosos da internet e fora
dela. Moda, fofoca, viagens, cultura, skate, musica, gastronomia
& humor.

Fonte: YouTube (2020).

No ano de 2018 a plataforma anunciou uma pesquisa com o ranking dos
dez canais mais vistos, mais comentados e com 0 maior numero de

visualizacdes do YouTube Brasil.

A pesquisa mais recente foi realizada em marco de 2018 pela divisdo
Snack Intelligence, area de tendéncia da Rede Snack que é responsavel
por pesquisas, tinha como objetivo mapear, entre 0s canais nacionais do
YouTube, quais foram aqueles que possuiram o0 maior niumero de comentarios,
0 maior numero de likes e a maior quantidade de visualizagdes. A métrica

usada pela pesquisa envolveu a quantidade de engajamento de cada canal, o
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namero de visualiza¢des, o numero de inscritos, a frequéncia com que novos
conteudos eram postados, a atividade do canal e outros itens.

A pesquisa mostrou que nao ha numeros absolutos no universo do
YouTube. Os canais mais Vistos, ndo S30 necessariamente 0S mais

comentados ou 0s que receberam mais curtidas.

llustramos na Figura 28, na Figura 29 e na Figura 30 o resultado da
pesquisa conduzida pela Snack Intelligence.

Figura 28 - Canais mais assistidos do YouTube Brasil segundo a pesquisa

idealizada pela Snack Intelligence em 2018

2018

OS MAIORES DO
YOUTUBE BRASIL

0S MAIS ASSISTIDOS

Canal Visualizagbes

m Canal KondZilla 4,6 bilhdes
@ Luccas Neto 2,9 bilhdes
B GR6 EXPLODE 2,8 bilhdes
m RedeTV 2,4 bilhdes
% Zé Neto e Cristiano 2,3 bilhoes
m Felipe Neto 2,2 bilhdes
@ CanalKiDS HD 1,9 bilhdes
T~
‘Ym, CartoonkKiDS BR 1,9 bilhdes
N
Marilia Medonga 1,4 bilhdes
b g rezendeevil 1,4 bilhdes

REDE DE CANAIS

Fonte: Snack, Rede de Canais (2018).
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Figura 29 - Canais mais comentados do YouTube Brasil segundo a pesquisa

idealizada pela Snack Intelligence em 2018

2018

OS MAIORES DO
YOUTUBE BRASIL

OS MAIS COMENTADOS

Canal

Felipe Neto
rezendeevil
Luccas Neto

Vocé Sabia?

% Renato Garcia
m Jazzghost
@ AM3NIC

Eun Kids Fun
‘g' Vosso Canal
m Canal KondZilla

© SNACK

REDE DE CANAIS

Comentarios

11,6 milhdes

5,3 milhoes

5,3 milhoes

4,8 milhdes

4,1 milhoes

3 milhdes

3 milhdes

3 milhdes

2,8 milhoes

2,8 milhoes

Fonte: Snack, Rede de Canais (2018).



Figura 30 - Canais mais curtidos do YouTube Brasil segundo a pesquisa

idealizada pela Snack Intelligence em 2018

OS MAIS CURTIDOS

Canal

m Felipe Neto

b g rezendeevil
P? Vocé Sabia?

w Canal KondZilla

5

i Luccas Neto
5

% Renato Garcia

I~
b@ Invento na Hora

\NHr

w AM3NIC
m whinderssonnunes
m GR6 EXPLODE

¢© SNACK

REDE DE CANAIS

Curtidas

213 milhdes

135 milhdes

113 milhdes

73,5 milhdes

64,9 milhdes

55,9 milhdes

55,2 milhdes

54,6 milhdes

47,8 milhdes

46,6 milhdes

Fonte: Snack, Rede de Canais (2018).
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O Youtuber Felipe Neto encabeca o ranking dos mais comentados, com

11,6 milhdes de comentarios. O segundo lugar fica com outro Youtuber,

Resendeevil com 5,3 milh6es. Em terceiro lugar empatado esta Luccas Neto

com 0s mesmos 5,3 milhdes de comentarios.

Entre os canais mais assistidos o primeiro lugar é ocupado por Kondzilla

com 4,6 bilhdes de visualizagbes, seguido de Luccas Neto com 2,9 bilhdes de

visualizagdes. O terceiro lugar é ocupado por outro canal musical, o GR6

Explode com 2,8 bilhdes de visualizacdes.
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Por fim, entre os canais mais curtidos Felipe Neto também est4d em
primeiro lugar no ranking, com 213 milhdes de likes, seguido por Rezendeevil
com 135 milhdes de curtidas. O canal Vocé Sabia ocupa o terceiro lugar no

ranking com 113 milhdes.

Como anunciamos acima, a pesquisa mostrou que ndo ha numeros
absolutos, contudo, de acordo com os resultados, acreditamos ter encontrado
um canal que ficou no ranking de duas das trés categorias idealizadas pela

Snack Intelligence: o Youtuber Felipe Neto.

A popularidade e influéncia do Youtuber sdo confirmadas pela Rede

Snack, como apresentamos na Figura 31.

Figura 31 - O Youtuber Felipe Neto como destaque entre os canais mais

consumidos pelo publico infantil

= meio&mensagem ‘ Os canais infantis mais influentes no YouTube f . Min] Q

Os canais infantis mais influentes
no YouTube

Rede Snack, que traz Felipe Neto como destaque, também seleciona as paginas mais
vistas na plataforma

Fonte: Google®” (2021).

37 Disponivel em: <https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2018/10/10/os-canais-
infantis-mais-influentes-no-youtube.html>. Acesso em: 14 jan. de 2021.
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A seguir nos propomos a apresentar dados sobre a relevancia do
Youtuber Felipe Neto para o cenario do YouTube Brasil bem como para o

publico infantil.
6.2 QUEM E FELIPE NETO?

Uma rapida pesquisa no maior site de busca da web traz um panorama
da relevancia da personalidade Felipe Neto para o cenario cultural

contemporaneo, como apresentamos na Figura 32.

Figura 32 - A imensa quantidade de resultados no Google sobre Felipe Neto

Go g|e felipe neto X B § Q

(O Todas [} Videos (@ Noticias () Imagens ) Maps  § Mais Ferramentas

Anravimadamants
ARroXimadament

Fonte: Google (2021).

O carioca de trinta e quatro anos € popular, carismatico e polémico. Seu
nome figura sempre em sites na web e € possivel afirmar por meio de sua
popularidade evidente que ndo sO6 o publico infantii o abracou como um

influenciador.

Felipe €& definido como Youtuber, empresario, ator, escritor e
comediante. Ja lancou livros, atuou em filmes e séries, como apresentamos na
Figura 33 e na Figura 34, além de produzir contetudo para o seu proprio canal e

para canais de terceiros e esta presente em muitas propagandas publicitarias.
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Figura 33 - Livros de autoria de Felipe Neto

Q. Todas < Shopping ) Noticias (=] Videos =) Imagens : Mais Ferramenr

Acredite se O mundo Felipe Neto - Felipe Neto: A N&o Faz
puder segundo Fe._. A Vida Por __. trajetéria de._. Sentidol: P_.

2019 2019 2018 2018 2013

Fonte: Google (2021).

Figura 34 - Filmes com participacao de Felipe Neto

Q Todas [ Videos [E Noticias [&) Imagens () Shopping i Mais Ferramentas

Felipe Neto/Filmes

Totalmente Inocentes

2012

Tudo por um Popstar
2018

Felipe Neto - Minha Vida Nao Faz S.. MTV Millennial Awards Brasil 2018
2017

Fonte: Google (2021).

Em suas redes sociais, Felipe Neto acumula quase setenta e cinco
milhdes de seguidores. Seu canal no YouTube possui quase quarenta e quatro
milhdes de inscritos, sua pagina no Twitter tem quatorze milhdes de seguidores

e sua conta no Instagram possui quase dezesseis milhées de seguidores.

Os numeros expressivos de Felipe Neto em suas midias e redes sociais,
como apresentamos na Figura 35, ja seriam 0 bastante para justificar sua
relevancia com o publico infantil, contudo, somado a isso, seus videos com
milhares de visualizagBes sdo a chancela de que ele é uma personalidade que

influencia muitas pessoas, nao sé o publico infantil.
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Figura 35 - Canal Felipe Neto no YouTube®®

@ 7@ | efelipeneto

SEJA MEMBRO INSCREVER-SE

acele INiCIO VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE LOJA CANAIS soBI >

Fonte: YouTube (2021).

Dentre os principais assuntos abordados em seus videos podemos
destacar: dailyviogs de viagens, reactions, jogos como Among Us, Gartic,
Minecraft, experiéncias, esquetes de comédia entre muitos outros temas, como

apresentamos na Figura 36.

Figura 36 - Playlists do canal de Felipe Neto no YouTube®

O YouTube ™ = Dol & = 0 @

icio VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE LOJA CANAIS SOBRE >

1 1aynaLa Lvilauas

Los5 - Cidade do México Los5 Stop! House Flipper

Atualizada ontem Atualizada ontem VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA
VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA

PHASMOPHOBIA!
Untitled Goose Game Phasmophobia The Sims 4 Labyrinthine
VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA VER PLAYLIST COMPLETA

OLIVE T,
T T |/

Fonte: YouTube (2021).

% Fonte: <https://www.youtube.com/channel/lUCV306eHqgoOLvBf3Mh36AHg>. Acesso em:

janeiro de 2022,
39 Fonte: Disponivel em: < https://www.youtube.com/naofazsentido>. Acesso em: 14 de jan. de

2021.
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O sucesso expressivo de Felipe Neto ndo parou somente em solos
brasileiros. O Youtuber foi notado por revistas renomadas como a poderosa

The New York Times.

De acordo com reportagens publicadas no ano de dois mil e vinte, 0
Youtuber foi considerado pela revista como uma das cem pessoas mais

influentes do mundo como apresentamos na Figura 37:

Figura 37 - Matéria trazendo Felipe Neto como uma das cem pessoas mais
influentes do mundo de acordo com a revista The New York Times*°

— Brasil de Fato Q

INICIO > GERAL

DENUNCIOU BOLSONARO

Felipe Neto é eleito pela
Time uma das 100
pessoas mais influentes
do mundo

O outro brasileiroda lista, o presidente, foi
duramente criticado pela revista

Fonte: Google (2021).

Além desse posto chancelado pela revista, de acordo com o site Social
Blade, que presta servico de rastreamento de estatisticas e analises de midias
sociais, Felipe Neto foi considerado um dos cinco maiores Youtubers do

mundo, como apresentamos na Figura 38:

40 Disponivel em: <https://www.brasildefato.com.br/2020/09/23/felipe-neto-e-eleito-pela-time-
uma-das-100-pessoas-mais-influentes-do-mundo>. Acesso em: 14 de janeiro de 2021.
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Figura 38 - Matéria trazendo Felipe Neto como um dos cinco maiores
Youtubers do mundo segundo o site Social Blade*!
= e exame. o (D)

Home » Casual

Felipe Neto entra para o ranking dos 5
maiores youtubers do mundo

Com 44 milhés de inscritos, Felipe & o primeiro brasileiro a alcancar o feito; Whinderson Nunes vem logo
atras, com 43,7 milhdes de inscritos

S AE LY
Fonte: Google (2021).

E claro que todo esse sucesso ndo aconteceu sem criticas. No ano de
dois mil e vinte um o Youtuber sofreu uma série de ataques contra o contetdo
de seus videos. A tag*? #MaesContraFelipeNeto levantou uma série de criticas
a Felipe Neto.

As criticas acusavam o conteudo de Felipe Neto de ndo ser adequado
para o publico infantil, por conta do uso inapropriado de palavras e uma série
de elementos que, segundo as familias, ndo deveriam ser consumidos pelo

publico infantil.

Nosso objetivo ndo é qualificar o contetado do Youtuber. Nao nos cabe a
funcdo de dizer se o conteudo é apropriado ou ndo para o publico infantil.
Acreditamos que as informacfes acima sao fortes o suficiente para afirmarmos

gue Felipe Neto, gostemos ou néo, influencia o publico infantil.
A seguir, esclarecemos as nossas categorias de analise.

6.3 CATEGORIAS DE ANALISE NA CODIFICACAO DE DADOS
QUALITATIVOS

4 Disponivel em: <https://exame.com/casual/felipe-neto-entra-para-o-ranking-dos-5-maiores-
youtubers-do-mundo/>. Acesso em: 14 de jan. de 2021.

42 Esta funcgédo foi criada no Twitter e permite que as pessoas sigam facilmente os tépicos de
seu interesse. As pessoas usam 0 simbolo de hashtag (#) antes de uma palavra-chave ou
frase relevante nos Tweets que publicam para classifica-los e facilitar a exibicdo deles na
busca.


https://exame.com/casual/felipe-neto-entra-para-o-ranking-dos-5-maiores-youtubers-do-mundo/
https://exame.com/casual/felipe-neto-entra-para-o-ranking-dos-5-maiores-youtubers-do-mundo/
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Entendemos, que, diante do banco de dados coletado no periodo entre
2020 e 2022, precisariamos escolher sob qual otica nossos dados seriam
analisados. Por isso, compreendemos o valor de determinar as categorias de

andlise.

Dessa forma, encontramos nossas categorias de andlise na propria

literatura que versa sobre Educomunicacao.

Relembramos a afirmacao de Aparici (2014, p.34), pois acreditamos que

a discussédo do autor nos forneceu subsidios para a escolha das categorias de
analise:

A Educomunicacao estabelecia, ha mais de trinta anos, questdes que

ganharam uma renovada atualidade nos Ultimos anos, a partir do

desenvolvimento da web. 2.0 que ampliou os conceitos de
comunicacdo democratica, participacdo e colaboracéao.

O autor cita em sua afirmacdo que, dentre alguns conceitos da
Educomunicacdo que foram ampliados a partir do desenvolvimento da Web

2.0, a participacao seria um deles.

Assim, unindo a afirmacdo de Aparici (2014) a discussdo de Burgess e
Green (2009) de que o YouTube € maior expressao e a materializacdo de um
produto pensado a partir da cultura participativa*® e os dados coletados que
evidenciaram a participacdo do publico consumidor do contetdo do YouTube, a

primeira categoria de andlise idealizada foi participacao.

A segunda categoria de analise nos surgiu a partir de uma caracteristica

em comum encontrada em grande parte dos dados coletados: a convergéncia.

Entendemos o que é convergéncia a partir de Jenkins (2008), que

concebe o conceito como uma forma diferente de consumir e criar contetdo,

3 Além dos argumentos de Burgess e Green (2009) sobre a cultura participativa explicitados
no capitulo 4, o proprio titulo do livro dos autores mostra como a participagdo é caracteristica
fundamental da plataforma: “YouTube e a Revolu¢do Digital: como o maior fenbmeno da
cultura participativa transformou a midia e a sociedade”.
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gue se opdem as midias analogicas, que em sua grande maioria, considerava

0 consumidor como um receptor passivo e pouco participativo.

A teoria do autor € a de que sdo os fas, em nosso caso, 0S
consumidores do contetdo do YouTube, que por meio de seus comentarios,
opinides, parédias e outras inUmeras formas de apropriacdo do contetdo, que
evidenciaram a relevancia da cultura participativa diante das referéncias

midiaticas que consomem.

Assim, para Jenkins (2008) a cultura da convergéncia é o produto da

colaboracgéo entre produtores e consumidores.

A cultura da convergéncia materializou-se a cada comentario lido, a
cada live do Youtuber, a cada novo conteudo criado por Felipe Neto com
participagdo de sua audiéncia. Assim, tendo visto que tal caracteristica nos
despertou a curiosidade e esteve presente em um numero expressivo de dados

coletados, acreditamos que a convergéncia nos auxiliaria a desvelar os dados.

Dessa forma, estabelecemos as seguintes categorias de analise:

participacao e convergéncia.

Uma vez definidas nossas categorias de analise, partimos para a analise

dos dados.
6.4 ANALISE DOS DADOS

Como demonstramos durante os caminhos metodoldgicos, de acordo
com Gibbs (2009) o processo de categorizacdo dos dados € composto por um
processo reflexivo de trés etapas: categorizacdo descritiva, categorizacao

analitica e categorizacao tedrica.

Cada etapa, diferente uma da outra, tem papel fundamental para o rigor

cientifico durante o processo de anélise dos dados.

Dessa forma, como elucidamos também nos caminhos metodoldgicos,
nossos dados foram organizados em forma de tabela. A Tabela 8 apresenta a
organizagao e objetivo de cada item das tabelas nas quais nossos dados foram

organizados.
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Tabela 8 — Composic¢éo das tabelas com os dados analisados

Primeiro item da

Segundo item

Terceiro item da

Quarto item da

tabela da tabela tabela tabela
Termo Documento Cadigo Categoria de Assertiva
andlise
Etapa da
categorizacdo a Descritiva Analitica Tedrica
que se refere
segundo Gibbs
(2009)
A partir da
categoria de
Apresentar ao Criacdo de um O cobdigo é analise
Objetivo leitor o c6digo por meio refinado e determinada na
documento de palavras transforma-se etapa anterior,
selecionado proximas ou até em uma de criamos
para a analise. mesmo termos nossas assertivas a luz
originais do categorias de da teoria a
texto em analise. Educomunicacgéo
analise.

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Sendo assim, tendo estabelecido a organizacdo dos nossos dados,

seguimos para a analise do primeiro documento organizado como mostra a

Tabela 9.
Tabela 9 — Primeiro dado analisado
Documento Cabdigo Categoria de Assertiva Fonte
andlise
“Ola, eu sou o Felipe | Conceito de Participacao e Uma experiéncia NETO, Felipe.
Neto, seja bem- dialogo sendo Convergéncia dial6gica entendida DESABAFO SOBRE O
vindo para mais um = repensado a conforme as FUTURO DO
video, olho no olho, luz do caracteristicas da YOUTUBE. YouTube, 4
eu e VOCEs, contexto da cultura digital torna-se  de nov. 2021.
conversando, roda | cultura digital condicdo para a criagdo Disponivel em

e fortalecimento do
ecossistema
educomunicativo em
espacos escolares

essa vinheta”.

<https://www.youtube.co
m/watch?v=XuaE_WRB
_mY>. Acesso em: 12
de mar. 2022,

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

A transcricdo acima foi retirada de um video de Felipe Neto. O contetudo

trata dos rankings inéditos alcancados pelo Youtuber, e neste video, ele decide
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conversar com seu publico a respeito de como estava encarando tais

conquistas.

E interessante observar que o produtor de conteido usa a expressio

“olho no olho” quase como se estivesse sentado frente a frente, conversando

com seus mais de quarenta milhdes de inscritos em um tom de intimidade e

igualdade. Essa busca de igualdade na relacdo nos remete ao dialogo
freiriano.

[...] uma relacdo horizontal de A com B. Nasce de uma matriz critica e

gera criticidade. Nutre-se do amor, da humildade, da esperanga, da

fé, da confianca. Por isso, s6 o didlogo comunica. E quando os dois

polos do dialogo se ligam assim, com amor, com esperanga, com fé,

um no outro, se fazem criticos na busca de algo. Instala-se, entéo,

uma relacdo de simpatia entre ambos. S6 ai ha comunicacéo.
(FREIRE, 1982, p. 115).

A teoria dialogica de Paulo Freire é basilar para a Educomunicacéo e por
iISSO nos é tdo cara, contudo, dado o contexto da cultura digital, & possivel
perguntar de que maneira o conceito de didlogo pode ser ressignificado

levando em conta todos os aparatos tecnoldgicos que nos circulam.

Para ponderarmos uma possivel resposta a essa indagacao, trazemos o

autor Walter Benjamin para participar das discussoes.

Um conceito importante discutido por Benjamin (1992) é o de valor de
culto e valor de exposicdo de uma obra de arte. Enquanto a obra de arte
classica tem sua existéncia sob o valor de culto, para ser fruida por um publico
seleto em um museu ou para deleite de um colecionador privado, a esséncia

da obra de arte reproduzida é o seu valor de exposicao.

Segundo Benjamin (1992), as condi¢cdes de reprodutibilidade mudam
radicalmente a relacdo das massas com a obra, permitindo sua maior
democratizacao, ou seja, trata-se de uma obra produzida para a fruicdo coletiva
em diversos lugares ao mesmo tempo, extrapolando o aqui e o agora do

original.

Seguindo essa perspectiva, Benjamin (1992) nos explica que a
humanidade tem as dimensOes cognitivas e perceptivas alteradas a cada

momento historico conforme as transformacgdes que a sociedade sofre, fazendo
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surgir novas sensibilidades, tal como entendemos acontecer conosco no atual

contexto da cultura digital.

Nesse sentindo, acreditamos que as telas e a forma como nos

comunicamos por meio delas ampliaram o conceito de dialogo.

Se antes acreditivamos que era necessario que dois sujeitos
estivessem no mesmo espaco fisico para que um didlogo acontecesse, hoje,
dada a caracteristica ubiqua das tecnologias digitais, compreendemos que
didlogos podem acontecer de varias formas.

O conceito de comunicagéo entendido por Freire (2001, p. 67) “é que ela
€ didlogo, assim como o didlogo é comunicativo”, contudo, acreditamos que

essa comunicacéo pode acontecer em diferentes meios, dentre eles, o digital.

Nesse sentido, o contexto da cultura digital nos impés diferente maneiras
de estarmos juntos e logo, dialogarmos. Sobre isso, Martin-Barbero (2008, pg
21) afirma que:

E refiro-me, finalmente, a essas ‘novas maneiras de estar juntos’
pelas quais se recria a cidadania e se reconstitui a sociedade, a partir
das associa¢cBes de bairro para a resolucdo pacifica de conflitos, e
das emissoras de radio e televisdo comunitarias para recuperar as
memorias e tecer novos lacos de pertenca ao territério, até as
comunidades que, com o rock e o rap, rompem e reimaginam o

sentido da convivéncia refazendo os rostos e as figuras de
identidade.

Compreendemos que o0s conteddos produzidos por Youtubers com
nameros tado expressivos quanto os de Felipe Neto também sdo produtos do
capitalismo e, tendo isso em vista, objetivam o lucro. Contudo, isso em nada
desvaloriza o potencial participativo que a plataforma proporciona aos seus

usuarios.

As funcionalidades do YouTube, como o campo de comentarios, néo
foram criadas de acordo com o conceito de didlogo desenvolvido por Paulo
Freire, mas isso ndo impediu que os préprios usuarios criassem maneiras de

manter uma relagao intensa no interior da plataforma e criar conexdes reais.
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Dessa forma, o digital adicionou algumas caracteristicas ao conceito de
didlogo idealizado por Paulo Freire, assim como alterou a prépria producgéo

cultural.

Quando pensamos no modelo comunicacional que a maioria dos
espacos escolares possui, 0 que nos vem a mente, € o modo de comunicagao
e interacdo que Sartori (2021) entende como Estrela, no qual a concepcéao de
aprendizagem geralmente é instrucional e individualizada, e o modo de

comunicar segue essas mesmas caracteristicas.

Assim, para gque possamos criar ecossistemas educomunicativos nos
espacos escolares, devemos considerar a maneira como o estudante que vive

no contexto da cultura digital se comunica e seleciona suas informacgdes.

Entendemos que ao escolher o uso da expressao “olho no olho”, Felipe
Neto estd buscando uma relacdo de conexéao, proximidade e intimidade com
seu publico, e, além disso, fica claro que a audiéncia consumidora do contetudo
do YouTube ndo tolera uma midia que ndo a inclua. Quando transferimos essa
I6gica para os espacos escolares, a maxima se mantém: acreditamos que
dificilmente um estudante se conectard e mantera relacdes positivas com um

espaco que nao o inclua.

Assim, essa maneira de criar conteudo que considere a audiéncia como
parte do processo de criacdo € o que Jenkins (2008) entende como

convergéncia.

De acordo com o autor convergéncia “envolve uma transformacéo tanto
na forma de produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicacgao”.
(JENKINS, 2008, pg. 44).

O autor discorda da concepcdo meramente técnica que entende a
convergéncia enquanto propriedade de dispositivos que aglutinam uma série
de funcdes, como os smartphones, e que prometem substituir os aparelhos que

antes desempenhavam as mesmas funcdes em aparatos diferentes.

O termo é utilizado pelo autor para compreender a emergéncia de uma

forma ativa de consumir cultura possibilitada pelas tecnologias digitais.
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Comentando, editando, parodiando e compartilhando filmes, séries, livros e
demais conteudos, os usuarios estariam reconfigurando todo o circuito

midiatico a ponto de fundar uma nova cultura: a cultura da convergéncia.

Temos, portanto, duas nogdes de convergéncia: uma ligada ao aparato
técnico, que pensa as funcdes e propriedades dos meios e trata de aparelhos
multitarefa que prometem substituir seus antecessores e outra ligada ao

comportamento do consumidor, tal como definido por Jenkins (2008).

Assim, segundo o autor:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteddos através de
mdltiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam. [...] Meu argumento
aqui sera contra a ideia de que a convergéncia deve ser
compreendida principalmente como um processo tecnoldgico que une
multiplas funcBes dentro dos mesmos aparelhos. A convergéncia
representa uma transformacédo cultural, a medida que consumidores
sdo incentivados a procurar novas informacdes e fazer conexdes em
meio a conteldos de midia dispersos (JENKINS, 2008, p. 29).

Falar em cultura da convergéncia unida a cultura da participacdo nos
espacos escolares no contexto da cultura digital € pensar em um perfil de
estudante ativo, critico e criador de cultura que ndo responde aos modos de

aprendizagem baseados em perspectivas verticais e lineares.

Pensando nisso, percebemos como a participacdo dos estudantes é
importante para que 0s mesmos se sintam parte do espaco escolar. Assim,

trazemos nosso proximo documento:

Tabela 10 — Segundo dado analisado

Documento Cédigo Categori Assertiva
ade
andlise
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Karinne Lugo & hé 2 dias Dicade uma Participacéo Para que um
Opa Felipe! _ inscrita para ecossistema
:;c;z::;:zzs:}i sEobre nomenclatura biol6gica: todos os nomes terminados em "AE" s@o pronunciados 0 YOUt!Jber edUC(?mUT:\lCﬂthO
Por exemplo: NymphalidAE pronunciamos "NymplalidE" por meio da seja criado
Abraco (&3 aba de professores e
Mostrar menos comentarios estudantes

b 71 GB  RESPONDER precisam

~ 1RESPOSTA participar

igualmente do
processo de

construgéo do

conhecimento

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

O documento acima mostra um comentario feito por uma consumidora
do canal de Felipe Neto, com o qual participa da producdo do contetdo do

canal.

No comentario, a usuaria do YouTube faz uma correcdo a forma como
Felipe Neto pronuncia o nome cientifico de alguns animais, em um video cujo

conteldo trata dos animais mais curiosos do mundo.

E dificil afirmar se o Youtuber realmente leu o comentario dentre os
milhares de comentarios que seus videos possuem, contudo, isso em nada

deslegitima a potencialidade participativa que a plataforma oferece.

Se pensarmos na maneira como consumiamos midia na sociedade pos-
industrial consideramos a televisdo e a forma como o consumidor exercia uma

postura passiva.

Entendemos que os veiculos midiaticos precisaram se atualizar ao perfil
de consumidor, e nesse caso, ja ndo fazia sentido consumir algo que néao
levava em conta sua vontade de fazer parte do processo de criacdo, ou seja,

de participar do processo.

Assim, quando pensamos nos espacos escolares percebemos que o
modelo de comunicacédo e aprendizagem em sua maioria € autoritario e pouco
criativo. Sendo assim, introduzir nesse modelo tecnologias digitais seria apenas
reforcar ainda mais obstaculos que a escola ja enfrenta com ou sem o0 uso de

tecnologias.
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Por isso, entendemos que a mudanca é antes ideoldgica, metodoldgica,

dialégica e somente em seguida tecnologica.

Quando pensamos na proximidade que as criangas e adolescentes tém
com as tecnologias digitais € facil acreditar que essa conexao se da por razdes
superficiais. Contudo, acreditamos que a potencialidade participativa desses
aparatos seja um dos principais motivos pelos quais a tecnologias digitais

fazem parte da vida dos mais jovens.

Nesse sentido, Martin-Barbero (2014, p. 82) afirma que:

Somente colocadas em perspectivas histéricas essas mudancas
deixam de alimentar o viés apocaliptico com que a escola, 0s
professores e muitos adultos olham a empatia dos adolescentes com
esses outros modos de circulacéo e articulacdo dos saberes que séo
0s meios audiovisuais, 0s videogames e o computador.

Enquanto ainda acreditarmos que praticas lineares e autoritarias fazem
sentido nos espacos escolares no contexto da cultura digital, continuaremos a
repetir os erros e desconsiderar a participacdo dos nossos estudantes pelo

medo de alguns docentes em perder o controle e a autoridade.

A maneira como 0 sujeito que vive na cultura digital seleciona e organiza
seus conhecimentos precisa ser levado em conta nos espacos escolares, haja

vista que o saber tornou-se descentralizado e extrapolou os muros da escola.

O modo de aprendizagem e comunicacdo ndo pode se manter 0 mesmo
depois da inclusdo de tecnologias digitais, por isso, as preocupacdes
pedagodgicas devem seguir o ritmo do estudante atravessado por referéncias

midiaticas.

Se essas mudancas nao ocorrerem, as tecnologias digitais em espacos
educativos tornam-se um fim em si mesmas gerando mudancas meramente

técnicas que pouco incentivam a participacdo dos estudantes.

A rapidez do avanco tecnolégico exige mudancas radicais nas

superestruturas da sociedade, como por exemplo, nas escolas.
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E preciso refletir sobre as potencialidades da cultura digital favorecendo
praticas pedagogicas que despertem o potencial criativo dos estudantes por
meio da producao colaborativa e participativa.

Pensando nas potencialidades participativas que a cultura digital nos
oferece, Shirky (2012) defende uma visao humanista das novas tecnologias
digitais. O autor chama de excedente cognitivo a soma de tempo, energia e
talento das pessoas, que permite que usuarios, antes isolados, possam se
reunir em grandes transformagdes. Logo, percebemos que a tecnologia

possibilita essas transformacdes, mas ndo é capaz de causa-las sozinha.

Sobre isso, o autor afirma que “os usos sociais de nossos novos
mecanismos de midia estdo sendo uma grande surpresa, em parte porque a
possibilidade desses usos nao estava implicita nos préprios mecanismos”.
(SHIRY, 2012, p. 20-21).

Quando transferimos tal I6gica para os espacos educativos, entendemos
gue para que as tecnologias digitais gerem transformacédo na nossa pratica
pedagogica, precisamos levar em consideracdo que € o uso do potencial
criativo, colaborativo e participativo das tecnologias digitais que tornara a

aprendizagem significativa para os estudantes.

Criar conteudo costumava ser uma atividade exclusiva da televisdo, da
radio, do cinema e da imprensa por meio de editores, diretores, redatores e
demais profissionais. O que a cultura digital nos proporcionou, com seus
produtos e aparatos tecnolégicos, foi a oportunidade de criar cultura, mesmo
gue de forma amadora, para qualquer um que estiver interessado em consumi-
la, e esse potencial participativo € o que destacamos como fundamental para a

criacdo de ecossistemas educomunicativos em espacos escolares.

A guestdo que nos interessa é o que fazer com todo esse potencial
participativo. Segundo Shirky (2012, pg 14) “a pergunta sera respondida muito
mais decisivamente pelas oportunidades que fornecermos uns para 0s outros e
pela cultura dos grupos que formarmos do que por qualquer tecnologia em

particular”.
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A partir disso, trazemos outro exemplo de participagéo, materializado no

préximo documento (Tabela 11) a ser interpretado:

Tabela 11 — Terceiro dado analisado

Documento Cadigo Categoria de Assertiva
andlise

: ‘ ) Sugestdo de  Participacdo Para que um

@ Fodrigo Menczes 12 ks contetdo e ecossistema
Esses videos 30 0s que mais sinto falta. Videos de curiosidades sao espetaculares. Parabens Felipe | feito por um  convergéncia  educomunicativo

e equipe por esse contetido descontraido. A... poderiam trazer uma partida de gartic com o Navarro, consumidor seja criado é
Fada e 0 Teddy, seria legal na aba dos fundamental levar

comentarios em conta a

284 RESPONDE i
fy 284 GP  RESPONDER necessidade dos

estudantes e
considerar suas
demandas

v 3 RESPOSTAS

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

O documento acima traz um comentario encontrado no canal de Felipe
Neto. Nele é possivel ler a sugestdo de um consumidor que pede por um
conteudo em especifico. Mais uma vez vemos a potencialidade participativa
gue a plataforma oferece tanto aos produtores de conteudo quanto ao

consumidor dos videos.

Dessa forma, estamos inseridos em uma cultura onde tudo converge,
mas de forma muito ampla, ndo apenas por meio das midias, pois para Jenkins
(2008) os individuos estdo mudando comportamentos e posturas ante 0s

produtos que consomem.

A passividade na maneira de consumir conteludo que antes era
considerada normal em um espectador foi completamente reconfigurada com a
convergéncia, pois “em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia
como ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-los como
participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras [...]"
(JENKINS, 2008, p. 23).

Dessa forma, podemos assumir que os videos criados por Felipe Neto
se tratam de um conteudo feito para consumo coletivo e ativo, criado de

maneira colaborativa com a participagdo de seus inscritos. Além do potencial
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participativo, percebemos como a cultura da convergéncia afeta o processo de

criacdo e consumo de cultura.

Como elucidamos acima, sabemos que, dado 0os nimeros expressivos
de Felipe Neto, um dos objetivos do Youtuber é lucrativo, contudo, acreditamos
gue isso em nada diminui as potencialidades participativas que o YouTube
oferece a produtores de conteido como Felipe Neto e a amadores que agora

tem a possibilidade de criar sua prépria narrativa.

Esse processo, de acordo com Jenkins (2008), € o que interessa. As
formas inéditas de produzir e distribuir contetdo, fundando uma nova cultura.
Segundo o autor, o fendmeno de convergéncia de midias afeta e transforma
nao s6 a maneira como o0 produto € recebido e consumido pelo publico, mas
também a forma como o contelddo é pensando em sua produgdo, com
caracteristicas participativas que por muitos anos foram ignoradas pelos

grandes meios de comunicagao.

Ao transferirmos essa l6gica para o espacos educativos ficam evidentes
os beneficios de colocarmos os estudantes no papel e criadores de cultura,

tendo possibilidade de expor suas producdes.

As tecnologias digitais entram como facilitadoras no processo criativo de
construir um produto préprio e pessoal. Segundo Martin-Barbero (2014, p. 120)
essa logica se explica:

Pois meios e tecnologias sdo para 0os mais jovens lugares de um
desenvolvimento pessoal que, por mais ambiguo e até contraditério
que seja, eles converteram no seu modo de estar junto e expressar-
se. Entdo, devolver aos jovens espacos nos quais possam se
manifestar estimulando préaticas de cidadania é o Unico modo pelo
gual uma instituicdo educativa, cada vez mais pobre em recursos

simbdlicos e econbmicos, pode reconstruir sua capacidade de
socializacao.

A perspectiva do autor reafirma a importancia das tecnologias digitais
para 0os mais jovens como forma de comunicacdo e exposicdo de suas
narrativas ao mundo. Negar o uso de tais aparatos é desconsiderar uma parte

importante da subjetividade dos sujeitos que compde o0 espacgo escolar.
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Além disso, mesmo com proibi¢cdes por parte de muitos docentes, as
ideias e representacfes que tais aparatos carregam impulsionados pela
conexdo ubiqua continuam presentes com 0s sujeitos que fazem parte do
espaco escolar, pois ndo ha separacdes entre on-line e off-line: as relagbes
entre tecnologias digitais e os mais jovens sao hibridas, como uma espécie de
continuacao de seus corpos. Nesse sentido, concordamos com Martin-Barbero
(2014, p. 128) quando o autor afirma que “hoje em dia, a tecnologia ja ndo é
pontual, ela nos atravessa de ponta a ponta tanto espacial como

temporalmente”.

Refletir sobre essa intensa relacdo existente entre 0s mais jovens as
tecnologias digitais também precisa ser funcdo da Educomunicacdo pensada

no contexto da cultura digital.

Baccega (2009) acredita que as disputas existentes entre as agéncias
socializadoras, como a escola e a familia, confrontadas com os meios de

comunicacdo geram um embate que constitui o campo da Educomunicacao.

Ainda segundo a autora:

Nesse campo se constroem sentidos sociais novos, renovados ou
ratificam-se mesmo sentidos com roupagens novas. Tudo isso ocorre
num processo dialégico de interagdo com a sociedade, lugar de
praxis que desenha e redesenha os sentidos, no caminho da tradi¢cdo
ou da ruptura, do tradicional ou do novo, da permanéncia ou da
mudanca. A constituicdo do novo nunca se podera dar sem que 0s
residuos do velho estejam presentes. A ruptura total nunca ocorre.
(BACCEGA, 2009, p. 31).

N&do se trata de exterminar quaisquer residuos de tecnologias ou
praticas pedagodgicas antigas. Trata-se de compreender quais novas
metodologias e tecnologias digitais fazem sentido para atender as demandas

de sujeitos que ja ndo veem diferenca entre online e off-line.

Nesse sentido, praticas pedagdgicas devem estar em conformidade com
0 potencial participativo e criativo das tecnologias digitais, ja que elas sdo uma
forma de edicdo do mundo, mas ndo somente para aqueles que tem acesso a

elas, ja que independentemente de possuirem ou ndo aparatos tecnoldgicos,
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todos nds temos nossas sensibilidades alteradas com o atravessamento do
digital em nossas vidas. (BACCEGA, 2009).

E necessario que o campo teorico-pratico da Educomunicacdo seja
repensado a luz do contexto da cultura digital, e esteja disposto a refletir sobre
temas inéditos:

Para dar conta dessa complexidade, o0 campo da
comunicacdo/educacédo obriga a inclusdo de temas como mediacdes,
criticidade, informacdo e conhecimento, circulacdo das formas
simbdlicas, ressignificacdo da escola e do professor, recepgéo,

contextualizacdo sociocultural da realidade, consumo/consumidor,
entre muitos outros. (BACCEGA, 2009, p. 35).

Tendo isso em vista, acreditamos que uma das preocupacdes do
ecossistema educomunicativo é unir a ideia de dialogicidade a acdo em rede,
construindo espacos onde questdes inéditas do contexto da cultura digital,
como a participagdo e a convergéncia, encontrem um solo fértil para estudo e

materializacéo.

Nesse cenario, faz-se necessario encarar o contexto da cultura digital
com o entendimento de que a tecnologia ndo determina a cultura, mas ambas
sdo forcas que se alinham e se constroem mutuamente e tem igual e crucial

importancia.

E por meio de nossas necessidades que criamos e escolhemos as
tecnologias que nos cercam, a0 mesmo tempo em que somos moldados por
elas. A relacdo existente entre a cultura e as tecnologias cria um rizoma
intenso, um entrelacamento que esta presente em nossos espacos escolares,

em nossas casas, em nossos relacionamentos e em Nnossos corpos.

O que nos parece ser uma questao fundamental quando pensamos no
uso das tecnologias digitais em espacos escolares € refletir sobre préticas
pedagodgicas que utilizem todo o potencial participativo, critico e criativo que

esses aparatos oferecem.

Pensar nas tecnologias digitais dispositivos de transformac¢do do nosso
comportamento e da nossa sociedade. Precisamos fazer com que 0s meios de

comunicacdo emergentes, produtos da cultura digital, nos fagam ressignificar o
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conceito de midia. De algo que consumiamos passivamente para uma
instancia usada por todos nds para comunicacdo, mobilizacdo e possibilidade
de construcdo de narrativas inéditas.

Sobre isso, Shirky (2012, p. 45) afirma que:

A mudanca em direcdo a uma maior participagdo ja aconteceu. O
mais importante agora € a nossa imaginacdo. As oportunidades
diante de nos, individual ou coletivamente, sdo gigantescas; o que
fazemos com elas serd determinado em grande parte pela forma
como somos capazes de imaginar e recompensar a criatividade
publica, a participacdo e o compartilhamento.

O autor destaca que todo esse novo comportamento social permitido
pela tecnologia ndo é um fim, mas um processo em andamento. Assim,
compreendemos que a capacidade dos aparatos ndo é capaz de determinar
suas potencialidades maximas, mas a participacao do usuario pode ampliar as

possibilidades das tecnologias escolhidas pelos usuarios.

Pensando sobre isso, 0 autor € confiante em afirmar que os produtores
de conteudo, mesmo que amadores, podem surpreender ao pensar em

maneiras criativas e inéditas de produzir:

Se vocé oferecer as pessoas a oportunidade de produzir e
compartilhar, elas as vezes lhe dardo um belo retorno, mesmo que
nunca tenham se comportado antes dessa maneira e mesmo que néo
sejam tao boas nisso quanto os profissionais. Isso ndo quer dizer que
deixardo de ver televisdo negligentemente. Significa apenas que o
consumo ndo sera mais a Unica maneira como usamos a midia. E
gualquer mudanga, ainda gue minima, na maneira como usamos um
trilhdo de horas livres por ano parece ser muita coisa. (SHIRKY,
2012, p. 34-35).

Empregamos a mesma logica nos espacos escolares: € possivel que o
produto produzido por um estudante amador ndo tenha a mesma qualidade
audiovisual de um conteddo produzido por Youtubers profissionais com
milhares de inscritos, como é o caso de Felipe Neto. Contudo, esse nunca foi o
fator mais importante nessa relacdo entre producdo de conteudo e tecnologias.
A possibilidade de realizar prépria producao extrapola qualquer preocupacao

com o produto final.
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Pensando nessas novas formas de produzir, distribuir e consumir

contetdo no contexto da cultura digital, trazemos nosso préximo documento

para as andlises na Tabela 12:

Tabela 12 — Quarto dado analisado

Documento

‘Hoje, no dia que eu to
gravando esse video, eu recebi
a informacdo de que o meu
canal, o nosso canal aqui, eu
ndo consigo olhar pra esse
canal e falar que é meu, apesar
e ser eu apresentando, de eu
ser dono dele ha quase doze
anos, é nosso! Eu sei que o
lucro € meu, a ligado? Néo
vem também entrar com
processo na justica pedindo os
lucro, eu sei! Mas, é um
trabalho feito em conjunto, ndo
s6 por mim, mas por toda a
equipe de ‘massachurros’ mas
por vocés. Vocés sdo mais do
gque expectadores do meu
canal, vocés sabem disso,
vocés sabem disso. Vocés séo
ativamente responsaveis pelo
sucesso de tudo que
aconteceu na minha vida,
entdo € nosso!”

Caédigo Categoria de Assertiva Fonte
analise
Conteudo Participacéo e A construgéo NETO, Felipe.
construido convergéncia coletiva e DESABAFO SOBRE
coletivamente colaborativa de O FUTURO DO
com 0s conhecimento é YOUTUBE. YouTube,
inscritos de fundamental paraa 4 de nov. 2021.
Felipe Neto criagédo de Disponivel em
ecossistema <https://www.youtube.

educomunicativo  com/watch?v=XuaE_
WRB_mY>. Acesso
em: 12 de mar. 2022.

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

O documento acima € mais uma transcricdo da fala de Felipe Neto. No

video citado, o Youtuber estd chamando sua audiéncia para uma conversa e

explica que acredita que o trabalho colaborativo entre ele, sua equipe e a sua

audiéncia € um dos motivos do sucesso de seu canal.

O Youtuber se utiliza de um tom jocoso e intimista para afirmar que

acredita que o canal ndo é s6 seu, apesar de os lucros serem. Felipe Neto

segue o video afirmando que frequentemente 1€ os comentarios dos inscritos e

cria suas pautas com base nos pedidos mais recorrentes.

Pensando no carater participativo que o YouTube oferece, precisamos

pensar que a participacdo sempre esteve presente nos grandes veiculos de
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comunicacdo em massa como € o caso da televiséo e do radio, contudo, nunca

com essa intensidade e rapidez.

Sobre isso, Jenkins (2008, p. 145) afirma que:

Se o YouTube parece ter aparecido da noite para o dia, é porque ja
havia uma miriade de grupos esperando por algo como o YouTube;
eles ja tinham suas comunidades de pratica que incentivavam a
producdo de midia DIY, ja haviam criado seus géneros de videos e
construido redes sociais por meio das quais tais videos podiam
trafegar. O YouTube pode representar o epicentro da cultura
participativa atual, mas n&o representa o ponto de origem para
qualquer das praticas culturais associadas a ele.

Era muito comum na década de 1990 que os programas de mais
sucesso tivessem um nivel de participacdo da audiéncia, como € o caso de
propostas que ofereciam duas alternativas de finais e cabia ao publico ligar
para escolher o seu final favorito. Além disso, frequentemente as emissoras
realizavam pesquisas para conhecer a opinido da audiéncia sobre os
personagens e enredos das novelas. Dessa forma, podemos afirmar que a
participacdo da audiéncia em produtos de veiculos de comunicacdo de massa

precede a internet.

O que nos chama atencdo para a participacdo do século XXI é a
caracteristicas ubiqua e veloz que a conexao da internet possibilitou. Qualquer
um, desde que tenha acesso a internet e a um aparato tecnoldgico pode
publicar sua producao, emitir sua opinido sobre contetudos produzidos, fazer

sugestdes e criticas ao criador de conteudo.

Se, no século XX, os meios de comunicacdo apareceram baseados em
tecnologias eletrénicas, como o radio e a televisdo, cuja estrutura comportava
apenas uma fonte emissora para muitos receptores, no século XXI, estamos
vivendo a era da conexdo por meio de redes digitais, transformando em

infinitas possibilidades de comunicacao.

O processo de criacdo fez como que cada um de nds possa desenvolver
a sua pequena midia e compartilhar com qualquer um que estiver interessado,

seja um ou um milh&o. Sobre isso, Jenkins (2008, p. 149) afirma que:
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O YouTube nédo somente mudou as condi¢cdes de producdo como
também alterou os contextos de circulacdo e recepcao: tais obras
agora atingem um publico maior por meio de seus canais de
distribuicdo; ha sistemas de critica que concentram sua atengdo em
obras interessantes e novas; ha pessoas que desejam encontrar e se
envolver com conteddos ndo comerciais; e consumidores que
dialogam entre si quando produzem seus videos.

Sabemos que os numeros alcancados por Youtubers da dimensdo de
Felipe Neto ndo podem ser comparados com os numeros de produtores de
conteudo amadores. Contudo, a possibilidade de produzir e distribuir seu
préprio conteudo, participando de uma cultura de convergéncia é o fator de que
deve ser discutido. A oportunidade de criar um contetdo pessoal abre diversas
alternativas de histérias a serem contadas, o que na opinido de Jenkins (2008,
p. 170) “historias sdo fundamentais em todas as culturas humanas, o principal
meio pelo qual estruturamos, compartilhamos e compreendemos nossas

experiéncias comuns”.

Diante disso, com o desenvolvimento das tecnologias digitais e o
atravessamento da sociedade pela cultura digital, pelas possibilidades de
comunicacdo e conectividade que trazem, faz sentido pensarmos nas
contribuicdes e nas relacdes que trazem para a educacdo. Nesse sentido, é
preciso refletir sobre como vivenciamos a cultura digital e suas potencialidades

educativas nos espacos escolares.

Silva (2013) afirma que apesar de fazer parte do contexto do
desenvolvimento tecnolégico e cientifico da sociedade, a cultura digital ndo
estd determinada pelo advento das tecnologias digitais, ao contrario, ela
emerge como consequéncia do uso e da apropriacao social das tecnologias de

informac&o e comunicacao no cotidiano.

E a maneira como estruturamos e pensamos nossa rotina, nossas
atividades escolares ou de trabalho por meio de tecnologias digitais que
caracterizam a cultura digital. Dessa forma, se a cultura digital nos atravessa
em todas as instituicdes sociais fundamentais para a sociedade, a escola nao

poderia ficar de fora.

Diante desse quadro, a indagacao feita por Sartori (2012, p. 43) nos

parece mais atual do que nunca: “o que tem sido feito no campo da educagao
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[...], como temos estruturado nossas praticas pedagogicas diante dessas

diversas linguagens?”.

Acreditamos que a cultura digital, com suas interfaces colaborativas,
com sua caracteristica ubiqua, estimula processos criativos e de producdo de
conteudo, especialmente por parte de discentes e docentes, que podem
materializar-se em espacos online, mas também espacos off-line. Isso faz com
que se torne necessario gque encaremos novas posturas e praticas
pedagdgicas para compreender os desafios postos a educacédo dado os modos
em que a informagédo e o conhecimento tem sido produzidos, selecionados e

distribuidos no contexto da cultura digital.

Tendo em vista que a cultura digital trouxe desafios a educacéo e que o
espaco escolar, segundo Martin-Barbero (2014, pg. 126), “deixou de ser o
unico lugar de legitimagao do saber, pois existe uma multiplicidade de saberes
gue circulam por outros canais, difusos e descentralizados”, trazemos o

préximo documento a ser interpretado:

Tabela 13 — Quinto dado analisado

Documento Cédigo Categoria de Assertiva
analise
Danlels &4 2 a0 resss YouTube Participacéo e O espaco
No Tik Tok vc passa milhdes de videos, da risada de alguns, segue algumas pessoas, acha outros CcCOmoO uma Convergéncia eSCOlar
perfis e esquece dos que ja seguia. O que eu quero dizer? Sd0 momentos que passam e néo te H
marcam pra sempre, sdo momentos que um dia vc vai esquecer, o YouTube é diferente, quantas plataforrrla de preCISa S_er
pessoas vc ainda ndo se lembra de quando comegaram o canal? Quantas pessoas vc ainda se conexao e reconhecido
lembra daquela nostalgia de ver um video delas? cria(;éo de como um
Nos lembramos do inicio, da caminhada percorrida, das memdrias e risadas criadas junto deles. L .
0 Tik Tok sdo videos de 30 segundos, a maioria te faz dar uma risadinha e depois passa, o YouTube memorias Iugar de
te faz rir, te faz sentir que ndo esta s6, € uma coisa realmente gratificante, na minha opini&o, ndo coIetivas uniéo de
existe plataforma que cria memérias de ouro como essa criou e ainda cria. f A 5
Mostrar menos re. Q((—:‘_nCIaS
oy 167 GF  RESPONDER mlcgatIEane
v 12 RESPOSTAS proaucao de
cultura e

conhecimento

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

O comentario acima foi retirado de um video de Felipe Neto. Nele, a
inscrita do canal compara o YouTube com outras midias sociais e conclui seu

comentério afirmando que a plataforma cria memorias preciosas em conjunto.

Acreditamos que o potencial participativo do YouTube foi extrapolado

pelas milhares de formas que 0s seus usuarios encontraram de estarem juntos,
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criar lagos, encontrar seus pares e muitas outras fungbes que os criadores do

YouTube sequer sonhavam.

O YouTube é a materializacao da cultura da convergéncia idealizada por
Jenkins (2008, p. 44), isso porque “envolve uma transformacéo tanto na forma

de produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicacao”.

E na possibilidade de produzir e distribuir com um custo muito baixo um
contelido inédito e pessoal que o YouTube mostra sua capacidade de viabilizar
a participacdo, chamando e encorajando cada vez mais produtores de contetudo

amadores a se aventurarem na plataforma.

Refletindo sobre as possibilidades de criacdo de contetudo de produtores
amadores, Shirky (2012, p. 30) afirma que:
O site criado por um amador pode ndo atrair tantos visitantes quanto
o criado por um profissional, mas um obstaculo essencial que
separava amadores de profissionais foi removido. (...) Antes, quando
a coordenacdo grupal era dificil, a maioria dos grupos amadores
permanecia pequena e informal. Agora que temos ferramentas que
permitem que grupos de pessoas se encontrem e compartilhem
pensamentos e ac¢des, vemos um estranho e novo hibrido: grupos de
amadores grandes e publicos. Os individuos podem, com mais
facilidade, tornar publicos os seus interesses, € 0s grupos podem

equilibrar, também com mais facilidade, motivacdo amadora e
grandes acles coordenadas.

Quando transferimos essa légica para os espacos escolares, pensamos
sobre as incontaveis possibilidades de produc¢des vindas do ponto de vista dos
estudantes. A conexdo em rede unida as tecnologias digitais possibilita
producdes colaborativas de sujeitos que nem sequer precisam estar no mesmo
lugar fisico. Acreditamos que com uso de criatividade e criticidade, sao
inimeras as chances de producfes e € nesse cenario que 0 ecossistema

educomunicativo encontra um solo fértil.

Diante deste cenario onde a participacdo e a convergéncia se cruzam-
nas vidas dos estudantes, € possivel afirmar que as subjetividades passam por
mudancas dado o contexto da cultura digital. A respeito disso, Sibilia (2009, p.
25) afirma que:

[...] ndo sdo os espelhos que causam mudan¢as nos modos de ser,
como costuma se afirmar com excessiva irreflexao; mas, ao contrario,
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parece evidente que os artefatos técnicos sdo resultados de
processos histéricos bem complexos, que envolvem uma infinidade
de fatores socioculturais, politicos e econémicos.

Se a ampliacédo dos espacos de interacao e aprendizagem, a diluicdo de
fronteiras e a conexdo em rede tém influenciado fatores socioculturais, politicos
e econdmicos, precisamos refletir sobre as novas organizagdes e rupturas que

a escola esta enfrentando.

O modelo de aprendizagem valorizado de modo geral pela escola é o da
repeticdo, do fornecimento de respostas faceis e decoradas que imitam o0s
livros didaticos. A imaginacdo e a criatividade tém pouco espa¢o em uma
cultura escolar que valoriza 0 que é padréo. Ja ficou claro que esse cenario

precisa ser urgentemente repensando.

A cultura audiovisual, tdo pouco valorizada pela escola precisa ser
encarada pelos docentes de modo critico e dialégico, ja que centralidade
imposta ndo s6 a escrita e a leitura, mas ao modelo inteiro de aprendizagem

através da linearidade de sequencialidade estdo em decadéncias ha anos.

O sujeito que frequenta nossos espacos escolares ja nao esta disposto

a aprender somente reproduzindo ou copiando, 0 que segundo Martin-Barbero
(2014, p. 131) nos faz perceber que:

[..] estamos diante de um sujeito cuja autoconsciéncia €

enormemente problematica porque o mapa de referéncias de sua

identidade ja ndo € um sbé, os referentes de seus modos de

pertencimento sdo mdltiplos e, portanto, € um sujeito que se identifica

a partir de diferentes ambitos, com diferentes espacos, trabalhos,
gostos, estilos de vida.

Se nossos estudantes tém mdltiplos modos de pertencimento e
referencias midiaticas plurais, como podemos esperar que apenas copiando e
reproduzindo estejamos oferecendo oportunidades de uma experiéncia escolar
significativa? Encontramos uma possivel resposta a nossa indagacdo em
Martin-Barbero (2014, p. 127):

Nao se aprende a ser democratico em cursos sobre a democracia,

aprende- se a ser democratico em familias que admitem pais e filhos
ndo convencionais, em escolas que assumem a dissidéncia e a
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diferenca como riqueza, com meios de comunicacdo capazes de dar,
verdadeiramente, a palavra aos cidadéos.

Dificilmente nossos estudantes aprenderéo sobre cidadania, criatividade,
didlogo ou criticidade copiando textos sobre os assuntos. Aprenderdo sobre
respeito tendo professores e familias que os respeitem. Aprenderdo sobre
criatividade tendo a oportunidade de realizar suas producdes de diferentes
formas e recebendo a devida valorizagédo por tal esfor¢co. Aprenderdo sobre
didlogo percebendo que sua voz é tdo importante e poderosa quanto a de seu

professor e diretor escolar.

Estamos diante de um espaco escolar formado por sujeitos plurais que
ja ndo aceitam a linearidade e sequencialidade imposta pela valorizacdo da
cultura letrada como Unica forma de aprendizagem. Sobre isso, Martin-Barbero
(2014, p. 131) nos alerta que:

E com esse sujeito que a educacdo tem que lidar hoje: um
adolescente cuja experiéncia da relacdo social passa cada dia mais
por sua sensibilidade, seu corpo, ja que é através deles que os jovens
— gue em sua maioria conversam muito pouco com 0s pais — estédo
dizendo muitas coisas aos adultos por meio de outros idiomas: os dos
rituais de se vestir, tatuar e se enfeitar, ou de emagrecer conforme os

modelos de corpo que lhes prop8e a sociedade através da moda e da
publicidade.

E necessario assumirmos enquanto docentes que vivemos em uma
sociedade de aprendizagem continua, tendo a dimensdo educativa
atravessada por muitos outros setores sociais. Contudo, o que continuamos a
ver sdo praticas que medem os estudantes com a mesma régua, sem prestar
atencdo a suas individualidades e subjetividades, como se todos nos
precisassemos aprender ao mesmo tempo da mesma forma. Se deixarmos a
participacdo de nossos estudantes a margem das praticas pedagdgicas,
estaremos negando parte de suas subjetividades. Por isso, acreditamos que a
cultura participativa seja um dos principios que rege 0 ecossistema

educomunicativo.

Para dar prosseguimento a discussao da cultura participativa, trazemos

nosso proximo documento a ser analisado:
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Documento Cadigo Categoria de Assertiva
andlise
renetcss o menessens . COMENtANios Participacdo  Assim como o YouTube
dos inscritos € uma plataforma com
N e ao Vvivo no potencial participativo,
e conteudo de as praticas pedagdgicas
0= Felipe Neto realizadas em espagos

escolares com

LALA

ecossistema
educomunicativo
estabelecido precisam
levar em conta a
participacdo de seus
estudantes

« = 9 @ 0O U

> Pl @) ocoi/22e8

LIVE - JOGANDO ROBLOX COM A NETOLAB

iy STMIL

'3 Felipe Neto @

‘gggm /) COMPARTILHAR & DOWNLOAD @) VALEU 8¢ CLIPE

PO OD O D0GY

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

O documento acima foi retirado do canal de Felipe Neto. Trata-se de um
print de uma das muitas lives realizadas pelo Youtuber. Ao lado direito é
possivel ver os inscritos do canal fazendo comentarios que frequentemente
incluem sugestdes, agradecimentos, criticas e até mesmo o estopim para uma
conversa entre o0s espectadores. Como ja elucidamos acima, a cultura
participativa é o principal negocio do YouTube e materializa-se em exemplos

como o documento apresentado.

Observa-se, além disso, que mesmo o0s usuarios do YouTube que néo
se aventuram em producfes inéditas, tém a oportunidade de comentar em
tempo real o material de conhecidos ou de Youtubers com Felipe Neto. Além
de comentar, os usuarios da plataforma podem compartilhar o contetdo com
0s amigos, rotula-lo, avalia-lo ou classifica-lo e, € claro, encontrar conexdes
gue consumam conteudos similares, dessa forma, uma rede esta formada.
Possuimos agora tecnologias digitai ubiquas e conexdo em rede que nos

possibilitam a criacao de coletivos que compartilham gostos em comum.

Sobre isso, Shirky (2012, p. 48) afirma que:

Agora as barreiras sdo pequenas o suficiente para que qualquer um
de nos possa, publicamente, buscar os que pensam da mesma
maneira e nos juntar a eles. Os meios para direcionar nosso
excedente cognitivo sdo agora as novas ferramentas que recebemos,
mecanismos que tanto possibilitam quanto recompensam a
participacdo. Nossas motivagfes para usar essas ferramentas séo as
antigas e intrinsecas, motivacdes antes mantidas na esfera privada,
mas que agora estdo irrompendo em publico. Entretanto, para se
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transformar em algo real, todo esse potencial natural ainda precisa de
oportunidade.

De acordo com Shirky (2012) ndo sdo as tecnologias que definem o
carater criativo e sociavel dos usuérios. Estas sdo caracteristicas que 0s
sujeitos ja possuiam. O que plataformas como o YouTube faz é proporcionar a
reunido dessas pessoas num espago que incentive sua criatividade e

participagao.

O contexto da cultura digital criou oportunidade para que as audiéncias
gue até entdo recebiam contetdos de maneira passiva, tenham a oportunidade
de tornarem-se produtores de cultura e compartilharem suas narrativas,
aspiracdes e motivagdes com quem tiver interesse em assistir. Assim, segundo
Shirky (2012) criamos uns para os outros oportunidades que, de outra forma,

nao teriamos.

Assim, temos a oportunidade de produzir contetdo inédito e pessoal e
essas chances foram possibilitadas pelas tecnologias digitais criadas por nés
mesmos. Tal comportamento € uma extensdo de nossa vida em sociedade

Como sujeitos participes de grupos sociais.

Sobre essas possibilidades de participacdo efetiva na criacdo de
conteudo, Shirky (2012, p. 45) afirma que:

(...) mas a mudanca em direcdo a uma maior participacdo ja

aconteceu. O mais importante agora é a nossa imaginacdo. As

oportunidades diante de nds, individual ou coletivamente, sao

gigantescas; o que fazemos com elas sera determinado em grande

parte pela forma como somos capazes de imaginar e recompensar a
criatividade publica, a participacdo e o compartilhamento.

Assim como todo produto de criagdo humana, as midias sociais vao
adquirir o tom de quem as manuseia. Elas poderdo ter um valor individual,
pessoal ou coletivo. Ao diminuirem custos e distancias fisicas, tornando globais
as guestdes que até entdo eram somente privadas, as midias sociais podem
mesmo a ter um valor civico, realizado pela participacdo e compartilhamento de

amadores com um ponto de vista.

Sobre isso, Jenkins (2008, p. 152) afirma que “o YouTube como

plataforma e a cultura participativa como ethos inspiram uma nova espécie de
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subjetividade que transforma todos os consumidores em autores potenciais”.
Dessa forma, a cultura participativa descrita por Shirky (2012) relaciona-se
diretamente com a cultura da convergéncia retratada por Jenkins (2008) de
modo que em ambas podemos afirmar que as midias modernas tais como o
YouTube e outras midias sociais colidem-se com midias antigas tais como a
televisdo e o radio fazendo com que o poder do produtor de contetddo e o poder

do consumidor dialoguem de formas nunca antes observadas.

Se antes entendiamos produtores de contetdo midiatico e consumidores
de formas distintas e em papeis separados, agora, podemos vé-los como
participantes que interagem entre si seguindo regras novas que sao
construidas diariamente. Nesse contexto, segundo Shirky (2012, p. 46), “a
midia inclui possibilidades de consumir, produzir e compartilhar lado a lado, e

essas possibilidades estao abertas a todos”.

O cenario descrito até aqui pode no fornece subsidios para refletir sobre
a educacdo no contexto da cultura digital. As tecnologias digitais unidas a
conexao criam um espaco desterritorializado, fazendo com que todos possam
fazer parte de uma acdo em rede. Dessa forma, conseguimos compreender

como a cultura digital precisa ser incorporada as nossas praticas pedagogicas.

Falamos em cultura aqui, como parte do que nos constitui enquanto
seres humanos, com todas nossas subjetividades e diversidades. A partir
desse entendimento poderemos finalmente construir um espaco escolar que
valorize ndo somente a cultura escrita, mas também a cultura oral, a cultura
audiovisual e também a cultura digital. Por isso, concordamos com Martin-
Barbero (2014, p. 91) quando o autor afirma que “culturas no sentido mais
forte, posto que nelas emergem e se expressam 0s muitos e diferentes modos

de ver e de ouvir, de pensar e de sentir, de participar e de desfrutar”.

Se nossos estudantes nos mostram que desenvolveram e seguem
desenvolvendo outras formas de pertencimento e sociabilidade, que vivenciam
as linguagens, as escritas e as narrativas de formas mudltiplas, precisamos
construir um espaco escolar dindmico, colaborativo e descentralizado, com

possibilidades diversas de dindAmicas comunicacionais e fazer com que nossas
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praticas pedagogicas sejam um reflexo desse espaco difuso, complexo e com

diferentes discursos midiaticos se cruzando.

Nesse sentido, acreditamos que 0 ecossistema educomunicativo seja
uma opgao para a construcado desse espaco, pois ele se apresenta como um
térreo fértii para a PPE se estabelecer e propor estratégias que possam
favorecer e privilegiar o didlogo entre os sujeitos que compdem 0s espacos
escolares, por meio de estratégias participativas e dialégicas ampliando novas
formas de construcdo de saberes.

Assim, concordamos com Souza (2017, p. 207) quando a autora afirma
que:
Por isso, mais do que simples ferramentas, as referéncias midiaticas
e 0s recursos tecnolégicos precisam ser compreendidos pelos/as
professores/as como dispositivos capazes de potencializar seu
dialogo pedagégico com as novas sensibilidades e necessidades

especificas dos sujeitos-criancas contemporaneos os quais, em geral,
podem ser diferentes das suas. Ou seja, 0 ponto de partida de uma

PPE deve ser o olhar atento a realidade vivida pelos sujeitos
envolvidos no quefazer educativo, as relacdes que estes estabelecem
entre si e com suas realidades e aos processos de comunicacao
envolvidos nessas relacdes.

Dessa forma, por ser uma pratica que amplie as possibilidades
comunicativas estabelecidas entre estudantes e, também, dos profissionais que
com eles trabalham, criando espacos de didlogo e de expressdo (SOUZA,
2013), a PPE se anuncia como uma possibilidade de repensarmos nossas

praticas pedagdgicas diante do contexto da cultura digital.

Assim, diante das analises levantadas a partir dos dados apresentados,
acreditamos que € possivel construir ecossistemas educomunicativos nos
espacos escolares a partir das caracteristicas da cultura digital identificadas
nas producbes dos Youtubers, uma vez que tais caracteristicas foram
encontradas em nossos dados nos mostrando que ha um perfil de estudante
consumidor-produtor que frequenta os espacos escolares e que estabelece
relacbes entre si, com o mundo e com a producdo de saberes mediada pelo

digital.

Dessa forma, a criagdo de um ecossistema educomunicativo nos

espacos escolares possibilitard a construcdo de um novo modo de relacdo
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entre os ecossistemas comunicativos e o0s ecossistemas de aprendizagem:

fazer lugar de encontro entre a escola e o contexto da cultura digital.
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7 CONSIDERACOES FINAIS PARA NOVOS COMECOS

“Essa histdria de idealismo, de dignidade da
pesquisa pura, da busca pela verdade em
todas as suas formas, esta tudo muito bem,
mas chega uma hora que vocé comeca a
desconfiar que, se existe uma verdade
realmente verdadeira, é o fato de que toda a
infinidade multidimensional do universo €,
com certeza quase absoluta, governada por
loucos varridos”. Douglas Adams, 1979.

No inicio da tese buscamos argumentos para confirmar nossa premissa
de que é possivel construir ecossistemas educomunicativos nos espacos
escolares a partir das caracteristicas da cultura digital uma vez que elas se
materializam nas producdes dos Youtubers consumidas por parte do publico

infantil.

Para isso, nosso objetivo era contribuir para a discussao teorico-
epistemoldgica da Educomunicacdo e sua relagcdo com a cultura digital. Para
alcancar tal objetivo a pesquisa desdobrou-se nos seguintes objetivos
especificos: compreender quais sdo as caracteristicas da cultura digital;
problematizar o papel do YouTube em relacdo ao publico infantil e por fim,
compreender como a cultura digital e a Educomunicacéao dialogam de modo a

possibilitar a construcdo de ecossistemas educomunicativos no espaco escolar.

Nesse sentido, em todo o momento de reflexdo e escrita da tese
buscamos estabelecer um dialogo entre 0 que os autores nos afirmavam em
suas palavras e 0 que os dados provindos do YouTube estavam nos

mostrando.

O que concluimos é que pensar na Educomunicacdo nos espacos
escolares é um exercicio trabalhoso, intencional e gratificante. Apesar de ter
nascido em um ambiente de luta e resisténcia popular, acreditamos ter
encontrados subsidios para afirmar que fazer Educomunicacdo em espacos
escolares ndo sO é possivel como é uma forma de intervengdo possibilitando

uma diversidade de experiéncias e saberes.

A Educomunicacdo nos espagos escolares como pratica cidada

reconhece mdltiplas formas de aprendizagem e diferentes contextos: desde o
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acesso as tecnologias digitais até a apropriagdo critica dos aparatos
tecnologicos, desde dinamicas pedagdgicas baseadas em préticas criativas e
dialogicas até producdes colaborativas e em rede.

A criticidade, a criatividade, e a valorizacdo do didlogo entre sujeitos
interlocutores ddo a Educomunicacdo a possibilidade de ser uma alternativa
para a escola tornar-se um espaco de emancipa¢cdo com vistas a formacéo de

sujeitos pensadores, criticos, autbnomos, produtores e dialégicos.

Sendo assim, concluimos que pensar na materializacdo da
Educomunicacdo em espacos escolares tornou-se um ato de resisténcia diante

de tantos ataques a educagdo como um todo.

Contudo, é preciso reconhecer o grande desafio que a cultura digital
imp6s a Educomunicacdo. Seu potencial colaborativo e emancipatorio se
multiplica diante das (re)configura¢des que a cultura digital trouxe para nossas

relacdes sociais, politicas e educacionais.

Nossos dados no mostraram que 0 YouTube e mais precisamente o
conteudo produzido pelos Youtubers, em nosso caso, Felipe Neto, € importante

para o publico infantil.

Apesar de minha* pratica enquanto docente da Educacédo Basica me
mostrar isso em absolutamente todas as turmas com as quais compartilhei os
espacos escolares, os dados coletados confirmaram a onipresenca do

contetdo do YouTube na vida de parte do publico infantil.

Assim, a maneira como parte do publico infantil estabelece conexdes
com seus Youtubers favoritos mostrou que para essa audiéncia ja existe uma
nova forma de estar junto e compartilhar experiéncias, e acreditamos que
essas novas formas de viver e experimentar o0 mundo sdo decorrentes da

cultura digital.

4 Alguns trechos da escrita das conclusdes sdo em primeira pessoa do singular, pois retratam
uma visado pessoal da pesquisadora.
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Nossas categorias de analise nos mostraram que a participacdo e a
convergéncia sdo caracteristicas essenciais para pensarmos ha

Educomunicagao no contexto da cultura digital.

Em nossa tese, a convergéncia nao foi entendida como as “novas”
tecnologias digitais superando e colocando em desuso as “velhas” tecnologias.
Tomamos como convergéncia, a coexisténcia das tecnologias e seus produtos
dialogando e proporcionando novas formas de experimentacdo da arte e da

educacéo, por exemplo.

Além disso, convergéncia em nossa tese tratou sobre uma forma
diferente de consumir e criar conteldo, que vai na contramdo das midias
analogicas, onde em sua grande maioria, 0 consumidor apenas recebia de

forma passiva e pouco participativa o contetudo.

Quando falamos em convergéncia na cultura digital estamos nos
referindo a um consumidor-produtor, que consome e ao mesmo tempo produz

um conteudo pensado a partir de sua narrativa.

Assim, a participacdo em nossa tese é entendida como fundamental
para produzir contetudo de forma descentralizada e ocupar os todos 0s espacgos

por meio do digital, mesmo que esses espacos estejam fora das telas.

Dessa forma, a cultura digital apresenta-se como um processo de
reestruturacdo das nossas relacdes sociais, politicas e educacionais mediadas
pelas tecnologias digitais, afetando em maior ou menor grau todos os aspectos

da vida humana.

Tal reestruturacdo passa pela escrita, pela fala, pelos costumes e
crencas, pelos métodos de trabalho, pela religido, pela ciéncia, pela educacéo
e muitas outras esferas da vida humana que sao vivenciadas de mdaltiplas

formas no contexto da cultura digital.

Logo, de acordo com nossos dados, concluimos que a cultura digital € a
cultura da informacéo, a cultura da selecdo de informacbes, a cultura da

producéo compartilhada e a cultura da transversalidade.
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Dessa forma, a cultura digital ndo se trata somente do uso de
tecnologias digitais. Ela se trata da nossa vida e da maneira como organizamos
nossas relacdes. Trata-se da nossa vida e a nossa vida ja é digital, afinal, os
recursos tecnolégicos afetam nossas subjetividades ndo somente em rede,

mas essencialmente nos conectando entre si, de modo virtual ou ndo.

Sendo assim, se a cultura digital reorganizou nossas relacbes em

diferentes instancias sociais, a educac¢éo ndo escapou desse processo.

Propomo-nos nesta tese a confirmar se € possivel construir
ecossistemas educomunicativos nos espacos escolares a partir das
caracteristicas da cultura digital uma vez que elas se materializam nas
producbes dos Youtubers consumidas por parte do publico infantil, e, diante
das analises que surgiram a partir de nossos dados, acreditamos ter

encontrado subsidios para confirmar nossa premissa.

Entendemos que por muito tempo, e talvez até os dias de hoje, a Unica
concepcao de aprendizagem oferecida pela escola buscava unificar as
maneiras de adquirir conhecimento, baseada na légica de que todos

precisavam aprender as mesmas coisas e ab mesmo tempo.

Por isso, uma nova logica precisou e ainda precisa ser considerada: um
ecossistema de aprendizagem que valorize as diferencas, a criatividade, a
criticidade e a autonomia frente a construcao do conhecimento. Dessa forma, o
ecossistema educomunicativo se apresenta como uma possibilidade de relacéo
entre um mundo conectado digitalmente e um ecossistema de aprendizagem
gue mescle diferentes aparatos tecnoldgicos, reestruturando-os em um

constante processo de repensar as praticas pedagogicas.

Nesse sentido, com base no que Sartori (2021) entende por ecossistema
educomunicativo, trazemos abaixo um esquema objetivando elucidar como se
da as relacdes de um ecossistema educomunicativo nos espacos escolares,
pontuando o ambiente no qual ele se materializa, o seu objetivo, qual a
concepcao de aprendizagem na qual um ecossistema educomunicativo se
baseia, como se estabelecem as relagbes e por quais meios elas acontecem, e

por fim, quais componentes bibticos e abidticos sdo afetados.
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Tabela 15 — Esquema de um ecossistema educomunicativo pensado nos

espagos escolares

Ecossistema Educomunicativo nos espacos escolares

Qual ambiente se Espacos escolares.

materializa?

Qual seu objetivo? Proporcionar educacao
no contexto da cultura
digital.
Qual a concepcéao de Acao em rede.

aprendizagem?

Cultura digital entendida como o
conjunto de praticas e formas de
interagcbes sociais que sdo
executadas a partir dos recursos
das tecnologias digitais. Contudo,
essas relacbes dadas a partir de
recursos tecnolégicos afetam as
subjetividades dos sujeitos que
estdo conectados ndo somente
em rede, mas essencialmente
conectados entre si de modo
virtual ou néo.

PPE com potencial para propor
praticas que possibilitem a
aprendizagem em rede nos
espacos escolares.

Ocorre nos espacos digitais €;

Qual a concepcéao de Relacbes baseadas no Fora das telas, nas relacoes
relacdo? didlogo. interpessoais que ndo sdo
mediadas por aparatos
tecnolégicos.
Quais componentes Estudantes, professores, gestores, colaboradores, familiares e
bidticos séo afetados? todos os sujeitos da escola.
Quais componentes Livros didaticos, mobiliério, infraestrutura fisica, infraestrutura
abioticos séo afetados? tecnolégica entre outros.

Fonte: Elaborada pela autora (2022).
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O modelo acima foi baseado no esquema proposto por Sartori (2021) de
um ecossistema educomunicativo a partir da nocdo basica de ecossistemas.
Contudo, diferente do que estamos propondo, a autora pensou noOs
ecossistemas educomunicativos e seus elementos em diferentes ambientes da

sociedade.

O que propomos explicitar acima é a estrutura de um ecossistema

educomunicativo pensado necessariamente nos espacos escolares.

O primeiro aspecto a ser elucidado é que, apesar do esquema acima ser
estatico, um ecossistema educomunicativo de acordo com Sartori (2021) n&o é.
Assim, todos os componentes do esquema acima se relacionam e se afetam

em uma relacdo de interdependéncia criando uma rede.

Dessa forma, o ecossistema educomunicativo se materializaria no
ambiente de um espaco escolar. O objetivo de um ecossistema
educomunicativo, como ja anunciou Sartori (2021) € proporcionar educagao no
contexto da cultura digital, e nesse sentido, acreditamos que a maneira de
pensar a concepcao de aprendizagem e a concep¢do de comunicacdo dos
ecossistemas educomunicativos s6 se concretiza no contexto da cultura digital,

haja vista sua capacidade de proporcionar dialogo e acdo em rede.

A concepcao e aprendizagem na qual o ecossistema educomunicativo
estd baseado € a acdo em rede, compreendida por nGs como 0 processo de
construcdo e selecdo do conhecimento mediado por aparatos tecnoldgicos
conectados em rede que busquem criar um espaco para debates, reflexdes e

conhecimento.

Nesse sentido, enxergamos na PPE uma possibilidade de repensar e

propor praticas com vistas a aprendizagem em rede.

A concepcédo de relacdo na qual um ecossistema educomunicativo se

constroi nos espacos escolares é o dialégico, no qual o respeito e a

democracia séo respeitados e incentivados.



152

Acreditamos que o dialogo pensado no contexto da cultura digital, pode
acontecer nos espacos digitais, sejam nos foruns, blogs, criacfes audiovisuais
entre outros, mas, também acontece nas relacdes interpessoais que se dao

fora das telas.

Quantos aos componentes que mutuamente afetam e sdo afetados pela
construcdo de um ecossistema educomunicativo nos espagos escolares, o0s

separamos em componentes bidticos e componentes abibticos.

Dentre 0s componentes bidticos podemos citar os estudantes,
professores, gestores, colaboradores, familiares e todos o0s sujeitos que
compde o0 espaco escolar. E importante destacar que as relacdes desses
sujeitos sdo diretamente afetadas uns pelos outros, criando assim uma rede

conectada entre si.

Dentre os componentes abioticos afetados pela construcdo de
ecossistemas comunicativos nos espacos escolares destacamos o0s livros
didaticos, mobiliario, infraestrutura fisica, infraestrutura tecnolégica entre

outros.

Assim, vale destacar que a infraestrutura tecnolégica das escolas pode
influenciar de maneira significativa na construcdo dos ecossistemas
educomunicativos. A escola carece de uma internet banda larga, uma
guantidade minima de aparatos tecnolégicos de qualidade disponiveis para
professores e estudantes, mas, além disso, subverter o raciocinio analdgico
gue desvaloriza o audiovisual e espera que 0 conhecimento seja construido de

forma linear.

Além da infraestrutura tecnoldgica, a infraestrutura fisica da escola &
afetada a partir do momento em que s&o propostas novas formas dos
estudantes ocuparem 0s espacos escolares. Seja por meio de oficinas, teatro,
musica, pintura, a escola passa a ser viva e construida a partir da narrativa dos

estudantes.

Assim, concluimos que a construcao e o fortalecimento de ecossistemas
educomunicativos em espacos educativos favorece a construgcdo de um

ambiente significativo e plural. As relagbes entre os sujeitos da escola
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estabelecidas dentro de um ecossistema educomunicativo séo fortalecidas e
beneficiadas pela adocdo de estratégias com as quais 0S sujeitos possam
contribuir de maneira criativa, dialégica e respeitosa, sendo assim, uma
comunicacdo dialdégica e respeitosa passa a ser condicdo para que 0S

ecossistemas educomunicativos sejam construidos nos espagos escolares.

Dessa forma, chegando ao fim da escrita da tese me lembro* das
sabias palavras de uma professora do PPGE-UDESC. Enquanto membro da
banca de defesa de tese de Doutorado de um colega, a referida professora

afirmou que nunca acabamos uma tese. Decidimos parar.

Naquele momento confesso que ndo entendi o que aquelas palavras
significavam, mas as guardei no canto de um bloco de anotacdes e no coracao.

Hoje, ao chegar perto do fim da tessitura de minha tese, finalmente as entendo.

A pandemia do COVID-19 imp6s situagcbes jamais vistas ou imaginadas
aos pesquisadores, e eu, €é claro, ndo escapei disso. Sendo assim, diante das
condicBes objetivas que estavam disponiveis, esse € o produto que tenho a
compartilhar. Entrego meu texto como quem entrega algo precioso a alguém:

com zelo e carinho.

Estou certa de que haveria outras discussdes, questionamentos e
perspectivas a levantar, mas paro com essa escrita na esperanca de que meu
fim proporcione novos comecgos, traga novos questionamentos, outras
reflexdes e que as conclusGes encontradas nesta tese, mesmo que provisorias,

possam criar asas e possibilitar outros voos.

% 0 trecho final desta tese é escrito na primeira pessoa do singular, pois retrata uma visao
pessoal da pesquisadora.
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