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RESUMO

Inscrita no referencial tedrico da vertente pds-estruturalista dos Estudos Culturais em
Educacao, esta tese procura mostrar a producdo de uma Geracdo Digital a partir da
interlocucéo entre narrativas académicas e midiaticas. Discute as condigfes culturais
que tém permitido atrelar criangas e jovens a um rétulo geracional especifico e sinaliza
um denominador comum balizado pela conexdo desses sujeitos com artefatos
eletrbnicos digitais, a exemplo de computadores e telefones celulares. A pesquisa
mapeou as variadas narrativas académicas que demarcam uma geragdo conectada as
tecnologias digitais, dando destaque aos estudos de autores reconhecidos nesse
debate como Tapscott, Prensky, Carr, entre outros. O mapeamento das narrativas
midiaticas acerca dessa geracao foi realizado mediante uma analise das reportagens
de capa de duas revistas semanais — Veja e Epoca — no periodo de 1998 a 2013. O
foco central da tese recaiu sobre as interlocucfes entre as narrativas académicas e
midiaticas, destacando-se ai a emergéncia de certas representacdes e saberes que
circulam sobre essa parcela da populacdo jovem. O referencial teérico da pesquisa
compobs-se de autores que discutem os conceitos de identidade, geragédo, narrativa,
representacdo e cultura digital, com destaques a Bauman, Rose, Hall, Lister,
Buckingham, entre outros. Os resultados da pesquisa expdem uma geragao que vem
sendo instituida por narrativas que apontam a convivéncia, familiaridade e
extraordindria habilidade para operar aparatos digitais como o que distingue os digitais
dos sujeitos de outras geracdes. Observou-se que, ao associar determinadas
caracteristicas a criancas e jovens, tais como a destreza em operar smartphones e
tablets, as narrativas académicas e midiaticas acabam produzindo verdades sobre
nossa sociedade e o0s sujeitos que nela vivem. Tais narrativas sinalizam também para
0s perigos da imersdo de criangas e jovens no universo digital — riscos que se
encontram ancorados, frequentemente, nas falas de especialistas provenientes de
distintas areas de conhecimento. Ambas as narrativas sublinham o quanto a ideia de
velocidade e consumo estdo intrinsicamente relacionadas as tecnologias digitais, o que
vem permeando também a convocacao ao uso dos aparatos tecnoldgicos nos espacos
escolares.

Palavras-chave: Geracdo Digital. Identidade Cultural. Narrativas Académicas.
Narrativas Midiaticas. Cultura Digital.
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Graduagédo em Educacgéo, Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, 2015.



ABSTRACT

Inscribed under the theoric referential from post structuralist strand of Cultural Studies in
Education, this thesis aims to show the production of a Digital Generation from the
interlocution between academic and mediatic narratives. It discusses the cultural
conditions that have allowed linking children and youth into a specific generational label
and signalizes a common denominator marked by their connection with digital electronic
artifacts, as computers and cell phones. The research mapped the several academic
narratives that demarcate a generation connected to digital technologies, with
prominence for studies of recognized authors in the field such as Tapscott, Prensky,
Carr, among others. The mapping of mediatic narratives about the Digital Generation
was conducted through an analysis of cover reportages from two weekly magazines —
Veja and Epoca — from the period between 1998 and 2013. The central focus of the
thesis fell under the interlocution between academic and mediatic narratives,
highlighting the emergence of certain representations and knowledges that circulate
about this parcel of young population. The theoric referential of the research is consisted
by authors who discuss the concepts of identity, generation, narrative, representation
and digital culture, with highlights to Bauman, Rose, Hall, Lister, Buckingham, among
others. The research results expose a generation that has been instituted by narratives
which point the conviviality, the familiarity and the extraordinary ability to operate digital
devices as a fact to distinguish digitals from subjects of other generations. It was
observed that, by associating certain characteristics to children and youth, such as the
skills to operate smartphones and tablets, the academic and mediatic narratives end up
producing truths about our society and the subjects who live on it. Such narratives
signalize also the dangers for the immersion of children and youth in the digital world —
risks that are frequently anchored by expert speeches from different knowledge fields.
Both narratives underline how much the idea of speed and consumption are intrinsically
related to digital technologies, which is also permeating the convocation for the use of
technological devices in school spaces.

Keywords: Digital Generation. Cultural Identity. Academic Narratives. Mediatic
Narratives. Digital Culture.
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INTRODUCAO — A GERACAO DIGITAL COMO PROBLEMA DE PESQUISA

O leitor sem duavida j4 ouviu falar nas crises de abstinéncia que
acometem as pessoas, jovens ou ndo, viciadas em outros tipos de
drogas, e por isso talvez seja capaz de mentalizar a angustia desses
adolescentes quando um virus (os pais, os professores) Ihes bloqueia o
acesso a internet ou desliga seus celulares (BAUMAN, 2011, p.14).

Na citacdo selecionada da obra 44 cartas do mundo liquido moderno,
Bauman (2011) desenvolve uma breve analise sobre a importancia dos artefatos
digitais na vida da juventude de hoje, e 0 que esta exposto pelo socidlogo ndo me
parece exclusividade dos sujeitos mais jovens. Nos Ultimos 20 anos, a ideia de criancas
e jovens como experts tecnoldgicos tem se propagado no debate académico e
midiatico, o que confirma também certa preocupacdo e entusiasmo pelos modos como
uma parcela significativa da populacdo passou a se relacionar com determinados
artefatos eletrénicos digitais e com os diversos espagos da internet.

E recorrente encontrar, nas capas de jornais e revistas, nos programas
televisivos, nos andncios publicitarios, nas pesquisas de mercado, incontavel numero
de expressdes que indicam uma naturalizacdo da relacdo entre os mais jovens e as
tecnologias. Geracgao Digital, Geracdo Facebook e Geragdo Google sdo exemplos em
que os adjetivos geracionais tém sublinhado a destreza dos mais jovens em operar
computadores, tablets, smartphones, videogames, para as mais diversas finalidades —
entretenimento, aprendizagem, informacdo, consumo, participacdo em redes de
sociabilidade.

A habilidade em manipular dispositivos tecnoldgicos, a exposicdo as redes
sociais e 0 tempo excessivo gasto com jogos online sdo temas frequentes quando a
pauta recai sobre a vida dos jovens, visto que estes parecem protagonizar 0 assunto.
Vale destacar o quanto especialistas da Educagéo, Medicina, Administragdao, Marketing,
Psicologia, Sociologia, vém sendo acionados a falar sobre esses jovens, constituindo
narrativas que inspiram, fomentam e prescrevem regras de conduta e regulamentacéo a
respeito de uma populagdo especifica (ROSE, 1998). Os grupos especializados de

profissionais, cada um com suas verdades e convicgdes, vao se dedicando a nomear,
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descrever, classificar e instituir novos saberes que estdo implicados justamente em
produzir objetos de conhecimento.

Dados do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) * apontam que
0 numero de usuarios de internet no Brasil aumentou em 10 milhdes entre 2009 e 2011.
Desses usuarios, 70% sao jovens com idade entre 15 e 19 anos. Segundo o Instituto,
cresce também o numero de jovens entre 10 e 17 anos que possuem aparelhos
celulares e, na faixa etaria que vai dos 10 aos 14 anos, o crescimento foi de 12,6%.
Pesquisa divulgada pelo Ibope confirma que, ao iniciar 2015, somamos cerca de 110
milnbes de usuarios de internet no Brasil. JA a Anatel (Agéncia Nacional de
Telecomunicacdes) * comunica que o Brasil fechou 2014 com 273,58 milhdes de
telefones celulares ativos para uma populacdo com pouco mais de 200 milhGes de
habitantes. Outro estudo, esse desenvolvido em 12 paises e divulgado pelo IBOPE
Nielsen Online 3, revela que as criancas brasileiras s&o as que mais acessam a internet.
Os internautas brasileiros com idade entre dois e 11 anos permanecem conectados, em
meédia, 17 horas por semana. Esse dado posiciona o0s jovens brasileiros acima da
média observada em paises como Franca e Estados Unidos, onde os indices
alcancaram 16 e 16,5 horas semanais respectivamente.

Diante de tal cenario, h4 muitas denominacfes para se referir a essa
geracdo que cresceu imersa no universo digital. Todavia, isso ndo quer dizer
simplesmente que um vocabulario todo novo surgiu para falar de uma determinada
geracdo, mas que, neste sentido, uma importancia adicional foi dada as tecnologias
digitais — em casa, no trabalho, nos espacos de entretenimento e lazer, nas escolas e
universidades. Seguindo Miller e Rose (2012, p. 68), os novos vocabularios ndo sao tao
importantes devido ao significado que produzem, mas sim porque operam cOmo
“‘maneiras de tornar a existéncia pensavel e factivel’, ou seja, cada vez mais
expressdes como Geracado Digital ou Nativos Digitais entram em circulagdo nos meios

jornalisticos, académicos, escolares, instaurando condi¢cdes para que se possa pensar

! Todos os dados da citada pesquisa podem ser acessados diretamente no site do IBGE.
Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/acessoainternet/> Acesso
em: 25. Jan. 2013.

2 Disponivel em: <http://www.anatel.com.br > Acesso em: 27 Fev.2015.

® Relatério disponivel em:< http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/paginas/criancas-brasileiras-
sao-as-que-ficam-mais-tempo-conectadas-a-internet.aspx > Acesso em: 12 Fev. 2013.


http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/paginas/criancas-brasileiras-sao-as-que-ficam-mais-tempo-conectadas-a-internet.aspx
http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/paginas/criancas-brasileiras-sao-as-que-ficam-mais-tempo-conectadas-a-internet.aspx
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a constituicdo de uma geracao atrelada ao digital. A importancia das denomina¢des nao
é simplesmente uma mera justificativa. E preciso considera-las como constitutivas de
saberes que pretendem, segundo Rose (1998), produzir conhecimento sobre os
sujeitos e instituir modos de ser sujeito.

Importa compreender que o termo Geragdo Digital figura como um dado
construido a partir de diferentes campos que foram legitimando certo olhar sobre os
sujeitos jovens. Logo, estou assumindo o uso dessa expressao ao longo do trabalho.
No entanto, ela serve apenas como uma referéncia, jA que poderia ter optado por
qualguer outra denominagdo. Quer dizer, o termo Geragéo Digital surge como mais um
tipo de representacdo entre tantas outras. Essa representacdo, em especial, aponta
para questdes relacionadas as criancas e jovens, mas também lanca perspectivas
associadas a presenca tecnoldgica espraiada por todo o tecido social.

Quando emprego no titulo desta tese a frase — produzindo uma Geracao
Digital — estou me referindo as possiveis condi¢cdes culturais que tém permitido atrelar
criancas e jovens a um rotulo geracional especifico e sinalizando um denominador
comum balizado pela conexdo desses sujeitos com 0s aparatos digitais e a internet.

O que se produz sobre a Geracdo Digital parece responder a um tempo
vivenciado por uma parcela expressiva de criancas e jovens. Trata-se de uma criacao
do final do século XX e inicio do século XXI, tendo em vista uma gama de
transformacdes, ou seja, ndo seria justificavel a producdo de uma Geracgao Digital sem
0 avanco e a disseminacdo das tecnologias de comunicacdo e informacdo, sem a
abertura dos mercados ao consumo de artefatos digitais, sem a comercializagéo pela
internet, sem a expansdo e a utilizagdo massiva das redes sociais. Dessa forma,
inspirado em autores da vertente pdés-estruturalista dos Estudos Culturais, proponho
investigar o que tornou possivel determinado modo de estar no mundo sobre essa
geracdo, detendo-me particularmente em dois tipos de narrativas: académicas e
midiaticas.

De fato, tanto os 6rgaos governamentais, como no caso do IBGE, quanto as
representacfes midiaticas e as diversas publicacdes encontradas nas livrarias de todo

o Brasil, ttm nos convocado a enxergar “as criangas e os jovens digitais”, suas



16

caracteristicas e peculiaridades, seus habitos de consumo e lazer, suas “novas” formas
de aprendizagem e interacao social, etc.

A circulacdo de uma avalanche de informacfes sobre as tecnologias e sua
presenca atrelada aos mais jovens € que apontou para a problematizacdo formulada
neste estudo. Assim, levando em conta tal cenario, organizei esta pesquisa direcionada
a trés objetivos que pudessem discutir como uma Geracao Digital vem sendo produzida
na interlocucdo entre narrativas académicas e midiaticas. Entdo, para facilitar a
aproximacdo com meu trabalho, montei uma espécie de “mapa”’ em que exponho a

estrutura da pesquisa (fig.1).

Figura 1 — Mapa da Pesquisa

PERGUNTA DA PESQUISA
COMO UMA GERACAO DIGITAL VEM SENDO PRODUZIDA NA INTERLOCUCAO ENTRE NARRATIVAS ACADEMICAS E MIDIATICAS?

QUESTAO ESPECIFICA ]
EM QUE CONTEXTO E SOB QUAIS CONDICOES TEM SIDO POSSIVEL A
PRODUGAO DE UMA GERAGAO DIGITAL?

! \

OBJETIVO 1. OBJETIVO 2. OBJETIVO 3.
INVESTIGAR COMO UM CONCEITO MAPEAR AS VARIADAS EXAMINAR COMO AS NARRATIVAS
DE GERAGCAO VEM SENDO NARRATIVAS ACADEMICAS E MIDIATICAS SE ARTICULAM COM AS
FOMENTADO PARA INSTITUIR UMA MIDIATICAS ACERCA DESSA NARRATIVAS ACADEMICAS PARA
PARCELA DA POPULACAO JOVEM GERACAO ATRELADA AO DIGITAL FAZER CIRCULAR SABERES SOBRE A
CONECTADA AOS APARATOS GERAGAO DIGITAL
DIGITAIS

Objetivo 1 — Investigar como um conceito de geracédo — e ndo uma teorizagcao
identificada por outros marcadores como género, raga, classe social — é acionado para
instituir um grupo populacional especifico. Ou seja, quais seriam os indicios e 0s
elementos que possibilitaram associar um conceito de geragdo aos mais jovens,
balizando-os pelo consumo e uso intenso das tecnologias digitais.

Objetivo 2 — Mapear o aparecimento e a disseminagdo das variadas
narrativas académicas e midiaticas acerca dessa geracao atrelada ao digital. Para isso,

realizo um levantamento dos diversos termos e expressfes que surgem na literatura
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especializada e nas reportagens de capa de duas revistas semanais brasileiras: Veja e
Epoca.

Objetivo 3 — Examinar como as narrativas midiaticas se articulam com as
narrativas académicas para fazer circular saberes sobre a Geracdo Digital. Analiso,
dessa maneira, as representagbes mais recorrentes em ambas as narrativas,
mostrando como certas particularidades associadas aos sujeitos jovens — fluentes com
as tecnologias, aptos a realizar mais de uma tarefa simultaneamente, dispersos em
termos de atencdo, consumidores ativos de artefatos digitais, entre outras — produzem
modos de ser sujeito e um tipo de identidade cultural presente na nossa sociedade.

Narrar criangas e jovens como imersos em um estilo de vida completamente
circunscrito pelas tecnologias sublinha o tom celebratério, polarizado e inédito conferido
a Geracdo Digital. De um lado, se dispde toda uma argumentacao alarmista sobre o
impacto das tecnologias — alegacdes que tém atribuido as tecnologias certo poder em
prejudicar o desenvolvimento moral, cognitivo ou mesmo social. Do outro lado, estdo
dispostos os “defensores” da Geracdo Digital — utilizando argumentos de ordem
igualmente determinista — ao sugerir que a relacdo com as tecnologias tem
proporcionado novas formas de aprendizagem, aumento do QI (quociente de
inteligéncia), entre outros beneficios. Ao tentar scannear os sujeitos da Geracéo Digital,
o tom dos textos, geralmente, varia entre a alegria e a preocupacéao, entre o entusiasmo
e 0 panico.

Dessa maneira, tento estabelecer uma espécie de dialogo, assinalando
algumas interlocugdes, aquelas mais recorrentes, entre as narrativas académicas e
midiaticas. Esse € apenas mais um modo de olhar para a producdo da Geracgéao Digital,
nao o Unico, nem 0 mais correto ou verdadeiro. No entanto, nele estdo implicadas
relacbes de poder, quer dizer, algumas narrativas sao mais “ouvidas”, ganham mais
visibilidade que outras e, por isso, a forma como a Geracdo Digital € produzida vai
depender de uma série de operacbes — da maneira como essa geracao é discutida, de
quem esta autorizado a falar sobre ela, de que lugar, em que condi¢des, e assim por
diante. Portanto, essa interlocu¢cdo nao tem o intuito de “descobrir”, de explorar a
“verdadeira” Geracao Digital, mas de problematizar como o consumo, o intenso uso de

artefatos tecnologicos digitais e todo um investimento econdmico e social em tecnologia
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vem sendo acionado como parte de um conjunto de praticas vinculadas a criangas e
jovens.

Assim sendo, no primeiro capitulo, Esbo¢cando os Digitais, apresento o
aporte teodrico da pesquisa, analisando a produtividade do conceito de geragcdo ao
aproxima-lo das questdes identitarias. No primeiro capitulo, esta também a exposicao
de alguns conceitos no campo das tecnologias tais como midia digital, novas
tecnologias de comunicacédo e informacao e cultura digital. Opero igualmente com os
conceitos de narrativa e representacdo, considerando dois territorios de producéo
discursiva: o midiatico e o académico. Essa parte da pesquisa foi pensada junto as
analises empreendidas por autores como Bauman (2001; 2005; 2007a; 2008; 2011),
Hall (1997; 2004), Lister et al. (2009) e Gere (2008).

No segundo capitulo, que leva como titulo O sistema operacional da
pesquisa, exponho como o ingresso no mundo académico e a insercdo no mercado de
trabalho me possibilitaram pensar a Geracéo Digital como objeto de estudo. Procurei
sinalizar os caminhos de investigacdo, contemplando o levantamento de teses e
dissertacBes produzidas no Brasil sobre a tematica da Geracédo Digital e 0 mapeamento
das narrativas académicas e midiaticas que demarcam uma geracdo conectada as
tecnologias digitais. Na descricdo dos movimentos de investigacdo, busquei elencar as
reportagens e as obras selecionadas, mostrando a organizacdo dos materiais e dos
eixos de analise, suas limitacdes, uniformidades e desconformidades.

No terceiro capitulo, As Narrativas Académicas, faco um mapeamento das
variadas narrativas que tém emergido na literatura especializada para falar sobre as
criancas e 0s jovens digitais. Nesta etapa, foi possivel perceber as constantes
argumentacgdes, quase sempre polarizadas, entre os que defendem a Geracao Digital e
0s que condenam as relacbes com os aparatos tecnoldgicos. E no terceiro capitulo que
problematizo as narrativas académicas, trazendo ao debate questbes como a do
determinismo tecnolégico, do essencialismo, da segregacdo dos sujeitos de distintas
geracgdes, entre outras.

No quarto capitulo, As Narrativas Midiaticas, exponho o0s topicos mais
recorrentes nas reportagens de capa dos dois periddicos — Veja e Epoca —, dos quais

emergem quatro eixos tematicos: descompasso geracional; prodigio tecnoldgico;
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ameacas do mundo digital; redes sociais e consumo. Os eixos teméticos me ajudam a
mostrar a recorréncia de certas representacbes e como elas se encontram implicadas
com as narrativas académicas, conferindo-lhes visibilidade e valor de verdade.

No quinto e ultimo capitulo — O que as narrativas académicas e midiaticas
nos ensinam sobre a Geracao Digital — discuto as estratégias e aproximacoes entre as
narrativas; que saberes e imperativos da sociedade contemporanea estdo postos em
circulacdo. Chamo atencao para interlocu¢des que produzem saberes, verdades e um
tipo de identidade cultural; e para o quanto as ideias de velocidade e consumo estao
intrinsicamente relacionadas as tecnologias digitais, 0 que vem permeando igualmente

a convocacao ao uso dos aparatos tecnoldgicos nos espacos escolares.



1. ESBOCANDO OS DIGITAIS

1.1 CRIANCAS, JOVENS E |IDENTIDADES: EM BUSCA DE UMA TEORIA
GERACIONAL

[...] tornou-se visivel e até evidente que (pelo menos desde o inicio da
modernidade e por toda a sua duracdo) as classes de idade que
chegavam ao mundo em diferentes etapas do processo de continua
transformacgéo apresentavam uma tendéncia a diferir profundamente no
modo de avaliar as condi¢bes de vida que compartilhavam. As criancas
em geral nascem num mundo muito diferente daquele da infancia de
seus pais, e que estes aprenderam e se acostumaram a ver como
padrdo de “normalidade”; os filhos jamais poderao visitar esse mundo
que deixou de existir com a juventude dos pais [grifo do autor]
(BAUMAN, 2011, p. 19).

Por que geragcdo? Que elementos permitem classificar como digital um
conjunto da populagéo? Biologicamente, estaria o fendmeno geracional baseado no
ano ou década de nascimento em comum de uma determinada populacdo, ou se
encontraria ele vinculado a eventos e manifestacdes completamente aleatérias e sem
intervalos regulares? Seria possivel tratar as geracfes ao longo da histéria como
universais, quer dizer, como entidades que configuram uma época?

A discussao que segue pretende, de forma breve, apresentar um panorama
histérico sobre o0 uso e a apropriacdo do conceito de geracédo nas analises socioldgicas
ao longo do século XX. Logo, discuto a produtividade do conceito no campo das
analises culturais, tentando aproxima-lo das questdes identitarias. Concomitante nesse
trabalho esta a problematizacdo sobre a Geracéo Digital como um tipo de identidade
cultural inventada e produzida para os modos de vida na contemporaneidade.

O conceito de geracao tem sido utilizado de inUmeras maneiras e nos mais
diversos campos do saber. Um dos significados mais aceitos €, sem duvida, aquele que
relaciona geracdo a idade biologica, ou seja, o periodo de sucessdo entre
descendentes em linha reta (avés, pais, filhos, netos, bisnetos, e assim por diante). A
associacdo entre geracdo e sucessdo de tempo biolégico ndo € apenas uma
proposicao socialmente construida, aceita e, entdo, naturalizada. De fato, essa tem sido

a concepcao vinculada a tradicédo classica encontrada no Velho Testamento (Génesis)
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e igualmente localizada na poesia e historiografia Grega®. De acordo com Jaeger
(1985), foi Auguste Comte, entre 1830 e 1840, o primeiro a desenvolver um estudo
cientifico sobre o conceito de geracdo. A primeira acep¢do do termo apresentada por
Comte e ligada ao positivismo identificava o tempo como objetivamente mensuravel.

Nas palavras de Jaeger (1985, p.275),

Comte examinou sistematicamente a sucessdo das geragbes como a
forca motriz no progresso historico. Ele acreditava que o ritmo desse
progresso € determinado pelo ritmo da mudanca geracional. O
progresso social so existe, de acordo com Comte, na medida em que se
baseia na morte, como o renovador eterno da sociedade humana °.

Feixa e Leccardi (2010) desenvolveram um trabalho sobre o conceito de
geracdo, focado, principalmente, nas teorias da juventude. Para os pesquisadores, no
entendimento de Comte, o ritmo das geracdes poderia ser calculado simplesmente a
partir da “medigao do tempo médio necessario para que uma geracao seja substituida —
na vida publica — por uma nova” (COMTE apud FEIXA e LECCARDI, 2010, p.187).
Aproximadamente 30 anos era a média de tempo que se estimava para calcular a idade
de formacédo entre uma geracao e outra. Essa tem sido a noc¢éo classica do conceito de
geracao, em que 0 progresso € visto como o resultado equilibrado entre as mudancas
produzidas pela nova geracdo e certa estabilidade mantida pelas geracbes mais
antigas. Esse tipo de posicionamento fez com que a abordagem de Comte fosse
reconhecida como um trabalho histérico de continuidade.

De acordo com Moisés (2004), na Alemanha do século XVIII, ressalta-se

também Wilhelm Dilthey, primeiro pensador que introduziu um conceito histérico de

* De acordo com o Dicionario de Termos Literarios, o vocabulo geracdo é proveniente do século
XIll, mas a ideia contida nele remonta a histéria pré-cristd. Assim como os Latinos que dividiam
0 século em trés geracdes, procedem também os gregos Herddoto, Hesiodo e a prépria Biblia.
Depois de esquecido durante alguns séculos, a discussédo sobre as geragdes voltou a ocorrer
no século XIX (MOISES, 2004).

®> Todas as notas em lingua estrangeira foram traduzidas por mim para serem incluidas no
corpo do texto. Apesar de dominar a lingua inglesa, mas ndo um falante nativo. Portanto, as
traducles estdo sujeitas as minhas interpretacbes e sao passiveis de discussdo. No original:
Comte examined systematically the succession of generations as the moving force in historical
progress. He believed that the tempo of this progress is determined by the tempo of generational
change. Social progress exists only, according to Comte, insofar as it is based on death, as the
eternal renewer of human society (JAEGER, 1985, p.275).
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geracdo, desenvolvido em Acerca do Estudo da Histéria das Ciéncias do Homem, da
Sociedade e do Estado. Segundo Feixa e Leccardi (2010, p.188), para Dilthey, a
geracdo exige uma andalise do tempo de experiéncias medido exclusivamente em
termos qualitativos e “baseada em uma temporalidade concreta, constituida de
acontecimentos e experiéncias compartilhadas”. Em uma classica expressao de Dilthey,
ele vai dizer que “aqueles que recebem as mesmas impressdes durante seus anos de
formacgao formam uma geracéo” (DILTHEY apud JAEGER, 1985, p.276).

No entanto, de acordo com Jaeger (1985), os debates acerca do conceito de
geracdo passaram a ganhar notoriedade nas primeiras décadas do século XX. O autor
caracteriza dois periodos de intenso interesse académico na questdo geracional. No
primeiro, entre 1920-1933, os intelectuais alemdes e franceses eram mais
proeminentes, produzindo trabalhos teéricos sobre o conceito®. No segundo, pés
Segunda Guerra Mundial, as pesquisas de origem norte-americana se mostravam
dominantes. Com o desenvolvimento dessa Ultima, o interesse muda claramente de
foco — das questBes mais tedricas para as pesquisas de carater empirico.

A atualidade do conceito em muito se deve ao pensamento de Mannheim
quando da publicacdo do artigo O Problema das Geragdes’. Para Weller (2010),
guando Mannheim desenvolveu uma teoria das geracgoes, ele teve um duplo objetivo:
distanciar-se do positivismo, bem como da perspectiva historica.

Os positivistas - dentre outros o autor cita Hume, Comte, Cournot,
Dromel e Mentré - optaram por analisar o problema do "ser-humano"
(Mensch-Seins) a partir da captacdo de dados quantitativos, enquanto a
corrente  histérico-romantica priorizava a abordagem qualitativa.
Mannheim critica especialmente a posi¢cdo de Comte, que associava a
lentiddo do progresso da humanidade a limitacdo organica, ou seja, ao
tempo médio de duracdo de uma geragcdo em torno de 30 anos [grifo do
autor] (WELLER, 2010, p.207).

® Na Franca, uma série de estudiosos se dedicou & questdo geracional como Frangois Mentre
(Les générations sociales, 1920) e Albert Thibaudet (Réflexion sur la littérature, 1938). Mas é na
Alemanha que os estudos alcangcaram uma maior dimensdo com Karl Mannheim (O Problema
das Gerages, 1927) (MOISES, 2004).

" A versdo original data de 1928. Utilizo a versdo traduzida de 1982. MANNHEIM, Karl. O
problema sociolégico das geracdes [traducdo: Claudio Marcondes], In Marialice M. Foracchi
(org), Karl Mannheim: Sociologia, Sdo Paulo, Atica, 1982 p. 67-95.
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Os positivistas apostavam no determinante bioldgico para esbogar ou mesmo
tracar uma lei que marcasse o ritmo da histéria. Mannheim acabou, de alguma forma,

desprezando a categoria “idade” ®

e considerou o termo geragdo associado a propria
dindmica das transformacdes sociais. Por isso, segundo Mannheim (1982), as geracoes
podem ser consideradas resultados de muitas descontinuidades produzidas
exatamente por mudancas histéricas e sociais. Em outras palavras, o que o autor
argumenta € que o que forma uma geracdo ndo é a data de nascimento em comum,
mas o processo histérico que uma parcela da populacdo compartilha (FEIXA e
LECCARDI, 2010).

Uma andlise a partir do ensaio de Mannheim® mostra claramente que o
contraste tedrico na discussdo sobre as geracdes ndo estd entre os que acreditam ou
negam a existéncia de um determinado “ritmo” das gerag¢des, mas entre os que tentam
derivar o surgimento das geracfes de eventos historicos e sociais e aqueles que
afirmam que essa derivagdo nao € possivel. Mannheim (1982) chama a atencéo para o
fato de que o pertencimento a uma determinada geracdo n&do pode ser deduzido
imediatamente ou somente das estruturas bioldgicas. Segundo Weller (2010, p.212),
citando Mannheim, a posicdo comum daqueles nascidos em um mesmo tempo
cronoldgico seria a “potencialidade ou possibilidade de presenciar os mesmos
acontecimentos, de vivenciar experiéncias semelhantes, mas, sobretudo, de processar
esses acontecimentos ou experiéncias de forma semelhante”.

Na mesma esteira conceitual exposta por Mannheim, as contribuicdes de
Philip Abrams oferecem outra perspectiva para pensar o conceito de geracao. Segundo
Feixa e Leccardi (2010), esse autor amplia a nocao historica e social produzida por

Mannheim e relaciona o termo geragcdo a questdo identitaria, entendida aqui como o

8 Mannheim utiliza a expressdo grupos de idade e vai relatar que quando se vincula o
pertencimento de uma geragao a partir de um mesmo ano de nascimento, se esta associando
uma forma especifica de viver e de pensar, um tipo de modalidade de intervencéo no processo
historico.

® Mannheim vai definir gerac&o em varios momentos do seu ensaio e traz para a analise outros
conceitos como conexao geracional, unidade geracional e vinculo geracional. Mesmo com um
acento histérico, a simples presenca dos sujeitos em um dado momento ndo é determinante
para desenvolver perspectivas semelhantes entre individuos de idades préximas. Segundo
Mannheim (1982), € preciso existir uma conexao geracional entre 0s membros, ou seja, um
determinado tipo de participacdo ou prética coletiva que possa produzir esse vinculo geracional
a partir da reflexdo sobre os mesmos eventos ou acontecimentos.
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resultado do entrelacamento das historias social e individual. “O ponto de partida de
Abrams foi sua convicgcdo de que a individualidade e a sociedade sé&o construcdes
historicas. Seria, portanto, necessario, analisar suas interconexdes e, simultaneamente,
suas mudangas ao longo do tempo” (FEIXA e LECCARDI, 2010, p. 190). Assim, é
possivel falar que novas gerag¢des criam outras identidades e que as geragdes “nao
surgem da cadéncia temporal estabelecida por uma sucessédo de geracdes bioldgicas.
Em outras palavras: ndo ha padronizacdo do tempo para medir ou prognosticar seu
ritmo” (idem, p. 191). Uma geragdo pode sim ser compreendida num periodo de 10
anos, por exemplo, mas também cessa quando novos e grandes eventos historicos, ou
melhor, quando processos econdmicos e de natureza cultural tornam o sistema anterior

e todas as experiéncias relacionadas a ele sem significado. Para Abrams,

geracgdo é o lugar em que dois tempos diferentes — o do curso da vida, e
0 da experiéncia histérica — sdo sincronizados. O tempo biogréfico e o
tempo histérico fundem-se e transformam-se criando desse modo uma
geracéo social (FEIXA e LECCARDI, 2010, p. 191).

BN

Por sua vez, devido a ampla utilizacdo, o termo identidade tem sido
empregado como um conceito guarda-chuva, aberto a diversos campos do saber e a
multiplos significados. Por isso, também €& um conceito/ferramenta escorregadio e
tensionado em demasia. Um dos paradoxos do préprio conceito € inerente a palavra, ou
seja, a raiz latina idem, que significa “0 mesmo”, e também as apropriacdes que se
fazem do termo, implicam tanto semelhanca quanto diferenca. Por um lado, identidade
pode ser pensada como algo Unico, pessoal, de cada um de nds, e que assumimos de
forma mais ou menos consistente. Por outro lado, a identidade também sugere relacdo
com um grupo coletivo ou social mais amplo. Quando se comentam aspectos sobre
identidade nacional, identidade cultural ou identidade de género, por exemplo, estamos
fazendo alusédo, em parte, a alguma coisa que nds compartilhamos e com a qual nos
identificamos (ou néo) diante ou com outros sujeitos.

Ha uma preocupacéo explicita na contemporaneidade com as questdes que
dizem respeito a identidade. De acordo com Bauman (2005), esse novo destaque
concedido a identidade € reflexo de certa urgéncia e problematica cada vez mais

veemente. A globalizacdo, o declinio dos Estados Nacionais e a decadéncia do Estado
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de bem-estar social, o aumento da mobilidade social, a maior flexibilidade nos
empregos e a inseguranca nas relacfes sociais contribuiram para o desenvolvimento
de estados de permanente fragmentacdo, angustia e incerteza. Os lugares
tradicionalmente investidos de sentimentos de pertenca como a familia, a igreja e a
vizinhanga acabaram sendo colocados a prova e “no admiravel mundo novo das
oportunidades fugazes e das segurancas frageis, as identidades ao estilo antigo, rigidas
e inegociaveis, simplesmente nao funcionam” (BAUMAN, 2005, p.33). Como outros
autores contemporaneos, Bauman (2005) enfatiza a fluidez da identidade, enxergando-
a como infinita e incansavelmente negociavel.

Para se reportar ao momento da histéria em que vivemos, Modernidade
Liquida é o conceito utilizado por Bauman (2001). Essa analogia, segundo o autor, vale
igualmente para a identidade, que se resume a uma “busca incessante de deter ou
tornar mais lento o fluxo, de solidificar o fluido, de dar forma ao disforme” (idem, p.97).
Ou seja, “diferentemente dos sélidos, (os liquidos) ndo mantém sua forma com
facilidade”: antes, eles “n&o fixam o espaco nem prendem o tempo” (idem, p. 8). Assim,
sobre os fluidos, € preciso compreender que sua caracteristica elementar reside na
mobilidade, de modo que fixa-los € apenas um movimento momentaneo e efémero.

Concordo com Bauman (2005), quando da entrevista concedida a Benedetto

Vecchi sobre o tema da identidade:

Tornamo-nos conscientes de que o “pertencimento” e a “identidade” nao
tém a solidez de uma rocha, ndo sdo garantidos para toda a vida, sdo
bastante negociaveis e revogaveis, e de que as decisdes que 0 préprio
individuo toma, os caminhos que percorre, a maneira como age — e a
determinacdo de se manter firme a tudo isso — séo fatores cruciais tanto
para o “pertencimento” quanto para a “identidade” [grifo do autor]
(BAUMAN, 2005, p. 17).

Os habitantes do liquido mundo moderno buscam construir e manter as
referéncias comunais das identidades em movimento — lutando para juntar-se aos
grupos igualmente moveis e velozes, e tentando manter-se vivos por um momento, mas
nao por muito tempo (BAUMAN, 2005).

Stuart Hall (2004), na obra intitulada Identidade Cultural na pos-

modernidade, faz uma triagem, mostrando alguns entendimentos do termo identidade: o
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sujeito do iluminismo — caracterizado como aquele centrado, unificado e dotado de
raz80 — 0 sujeito sociolégico e o sujeito pdés-moderno. Com relacdo a concepgao

sociologica,

a identidade é formada na interacdo entre o eu e a sociedade. O sujeito
ainda tem um nucleo ou esséncia interior que é o “eu real”, mas este é
formado e modificado num dialogo continuo com os mundos culturais
“exteriores” e as identidades que os mundos oferecem [grifo do autor]
(HALL, 2004, p.11).

Em relacdo ao sujeito pdés-moderno, por sua vez, afirma que este nao
apresenta mais uma identidade fixa, essencial ou permanente. Ele vai assumindo
identidades diferentes em distintos momentos da sua vida.

Na mesma vertente, uma das metéforas utilizadas por Bauman (2005) com
relacdo a identidade esta atrelada a composicdo de um quebra-cabeca. No entanto,
trata-se de um quebra-cabeca incompleto, em que faltam muitas pecas e jamais
saberemos quantas. No processo de montagem seria necessario escolher as pecas e
coloca-las no local adequado. O trabalho de construcdo identitaria, analisado sob a
analogia do quebra-cabeca, ndo pode ser direcionado a um determinado fim tais quais
0S quebra-cabecas comprados nas lojas de brinquedos, mas aos meios, ou seja, sao
processos continuos, nunca prontos.

Uma aproximacao entre os conceitos de geracao e identidade é aludida por
June Edmunds e Bryan Turner (2002) a partir da obra Generations, Culture and Society
(ainda sem traducéo no Brasil). Eles definem geracdo como “um grupo etario que vem
assumir importancia social em virtude de se constituir como uma identidade cultural”
(EDMUNDS e TURNER, 2002, p.7) '°. Discorrendo segundo essa perspectiva, a
formacado das geracdes pode ser pensada tanto a partir de seu carater histérico quanto
cultural e, como sugerem os autores, qualquer processo de definicdo geracional é
atravessado por questdes culturais, quer dizer, trata-se antes das formas como os
membros de uma determinada geragao se organizam, se constituem e se enxergam

como detentores de certa identidade compartilhada. Da mesma maneira, as geracoes

1% No original: Generation as an age cohort that comes to have social significance by virtue of
constituting itself as a cultural identity (EDMUNDS e TURNER, 2002, p.7).
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nao podem ser analisadas exclusivamente pela simples passagem do tempo. Isso
porque os proprios integrantes acabam produzindo a si mesmos — com seus iguais e,
presumivelmente, com os nao integrantes também.

Variados séo os modos de discorrer acerca da formagao de uma geracao.
Ela pode ser pensada em face do seu carater historico, segundo o determinante
biolégico ou mesmo ao abrigo das questdes culturais e identitarias. Mesmo assim, quais
seriam as experiéncias ou caracteristicas representativas de uma determinada
geracdo? Como os limites entre uma geracdo e outra poderiam ser estabelecidos?
Essas perguntas estdo, muitas vezes, no centro das controvérsias académicas sobre a
natureza das variacdes geracionais e também tém ecoado no campo da sociologia da
crianca e da juventude.

O conceito de geracdo ndo esta desvinculado das divisGes repetidas vezes
marcadas nas pesquisas sociologicas, psicolédgicas, e que se arriscam a definir o que
sao criangas, qual a delimitacdo entre infancia e juventude e quando um sujeito jovem
pode ser considerado adulto. Essas afericbes acarretam uma série de discordancias
guanto aos parametros historicos e biolégicos que balizam os sujeitos como crian¢as ou
como jovens. Pode-se inferir que as categorias “criangas” e “jovens” sdo parte de uma
construcdo em contextos sociais especificos. Por isso, inicialmente, chamo atencéo
para a dificuldade em organiza-las a partir de um Unico recorte etario.

O conceito de juventude, por exemplo, € discutido por diversos
pesquisadores brasileiros. Utilizo-o aqui de acordo com Dayrell (2003), quando afirma
que a juventude ndo pode mais ser analisada segundo critérios rigidos, como uma
etapa com fim predeterminado. Na visdo de Dayrell (2003), a juventude é parte de uma
condicdo social, mas também fruto de representagdo e, por isso, também tem sido
muito variada a maneira como cada sociedade e como cada grupo social lida com os
jovens. A premissa vale igualmente para a categoria “infancia”, que ndo pode ser
determinada simplesmente pela idade biologica. Para Buckingham (2007), infancia ndo
é algo que tenha um sentido fixo. “Ao contrario, a infancia é variavel — historica, cultural
e socialmente variavel. As criangas séo vistas — e veem a si mesmas — de formas muito
diversas em diferentes periodos histéricos, em diferentes culturas e em diferentes

grupos sociais” (idem, p.10). Além disso, tanto os significados de infancia quanto os de
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juventude estéao sujeitos a constantes lutas e negocia¢des que se espraiam no debate
politico e académico, nas publicac6es midiaticas, entre outros meios.

N&o se estd querendo sugerir que os individuos biolégicos a quem
podemos coletivamente concordar em chamar de “criangas” de algum
modo ndo existam, ou ndo possam ser descritos. O que se pretende &
dizer que tais definicdes coletivas sdo o resultado de processos sociais e
discursivos. H& nisso um certo grau de circularidade. As criancas séo
definidas como uma categoria particular, com caracteristicas e
limitacdes particulares, tanto por si mesmas como pelos outros — pais,
professores, pesquisadores, politicos, planejadores, agéncias de bem-
estar social e (claro) os meios de comunicacdo. Essas definicbes séo
codificadas em leis e politicas; e se materializam em formas particulares
de préticas sociais e institucionais, que por sua vez ajudam a produzir as
formas de comportamento vistas como tipicamente “infantis” — ao
mesmo tempo em que geram formas de resisténcia a elas [grifo do
autor] (BUCKINGHAM, 2007, p.10).

A escola, por exemplo, tem sido uma instituicdo que efetivamente produz e
constrdi significados sobre o que é ou deveria ser uma criangca ou um jovem. E mais,
limita o que é ser uma crianca (ou jovem) de determinada idade. Quando se separam
0S sujeitos escolares por séries ou mesmo a forma como se organiza o curriculo escolar
e 0s processos de avaliacdo, todos servem para reforcar alguns pressupostos que vao
descrever como sdo e como devem ser as criangas e 0S jovens.

Distintas organizacdes defendem a utilizacdo de faixas etarias fixas. A
Organizacdo Mundial da Saude (OMS) define jovens aqueles entre 10 e 19 anos e a
UNESCO classifica como jovens 0s que estdo entre 16 e 25 anos de idade, sendo
encaixados na categoria de crianca aquelas abaixo da idade minima mencionada para
os jovens. Contudo, sabe-se que a propria nocdo de infancia e de juventude é
polissémica, e num contexto circulado por comunicacbes midiaticas massivas de
grande alcance e poder, esses conceitos se dilatam, tornando dificil estabelecer faixas
etarias que possam definitivamente classificar os sujeitos.

Embora muitas agéncias governamentais advoguem a utilizacdo de
demarcacdes etarias definidas, as pesquisas de carater socioldgico reclamam
flexibilidade. Isso porque, além de as categorias hoje serem mais elasticas e ndo darem
conta de explicar alguns fenébmenos do cotidiano, é preciso também levar em

consideracao as transformacgdes mais recentes nas experiéncias dos sujeitos. Isso sem
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contar que, em certos contextos climaticos, por exemplo, h& repercussdes culturais que
produzem, inclusive, condi¢cbes biologicas distintas daquelas de outras geografias. A
préopria relacdo com as tecnologias digitais também € um indicativo dessas outras e
novas experiéncias. Contudo, ndo se esta assumindo que 0s sujeitos a que chamamos
de criancas e jovens simplesmente desapareceram, mas a ideia de infancia e juventude
e de todos os pensamentos, experiéncias e emoc¢des vinculados a elas j4& ndo podem
ser dados como estaveis.

Agudamente polarizadas sdo as interpretacbes a respeito das
transformacdes na infancia e na juventude e do papel que as novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo exercem nessas mudangas. De um lado, estdo os que
argumentam que as fronteiras entre as criancas, 0s jovens e 0s adultos estdo
desaparecendo e que as tecnologias seriam as principais “culpadas”. Do outro lado,
estdo os que alegam existir um crescente abismo entre as geracdes em virtude do uso
das tecnologias, ou seja, as experiéncias das criancas e dos jovens com 0s aparatos
digitais estariam cavando um verdadeiro fosso entre pais e filhos, entre professores e
alunos.

Neste sentido, gostaria de assinalar que os Estudos Culturais mantiveram
por muito tempo certa tradicdo nas pesquisas empiricas sobre as culturas jovens, o que
remonta aos anos 1960 e 1970. A preocupacao estava centrada, principalmente, nas
formas com que os jovens se apropriavam dos bens culturais. O crescimento das
pesquisas no campo dos Estudos Culturais esteve amplamente marcado pelas analises
com foco na juventude. Na visdo de Thompson (2005), a partir da Segunda Guerra
Mundial, houve um aumento estavel da renda entre os jovens, que também passaram a
“se definir pelo seu gosto, especialmente em varios géneros midiaticos, como tipos de
musicas e géneros associados” (idem, p.17). Muitos trabalhos estiveram concentrados
nas chamadas subculturas, a exemplo dos punks. Segundo o mesmo autor, os estudos

mais recentes sobre as culturas jovens, como é o caso dos clubbers!! e ravers'?,

' Clubber é um termo em inglés atribuido as pessoas que frequentam danceterias (0s clubs em
inglés). Essa nomenclatura foi comum nos anos 90 e ajudou a dar visibilidade a cultura noturna
nas metrépoles. No Brasil, o termo clubber designa aqueles individuos que séo frequentadores
das casas nhoturnas e que em suas vestimentas usam acessorios e aderecos coloridos.

2 Raver é um termo da lingua inglesa que denomina os frequentadores de festas rave. As
festas rave sdo eventos geralmente realizados ao ar livre, ao som de mdusica eletrénica e com
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ilustram alguns caminhos que os Estudos Culturais tiveram que percorrer para atender
aos desafios apresentados pela contemporaneidade. Para Thompson (2005), tais
manifestagcbes sao distintas das suas antecessoras, como a punk e, de fato,

necessitaram de teorias diferentes para dar conta de suas idiossincrasias.

Embora os estudos britanicos sobre as subculturas jovens tenham sido
influenciados pelas teorias norte-americanas sobre culturas jovens
desviantes em relacao a “rotulagdo” e “construcao social”’ (“desvio” como
um produto de categorizacdo, um resultado do poder de alguns para
rotularem outros), eles também sofreram grandes influéncias das teorias
marxistas de conflitos de classes e da preocupagéo socioldgica britanica
com tensdes sociais resultantes das divisbes de classes e ndo das
diferencas geracionais [grifo do autor] (THOMPSON, 2005, p.19).

De outra forma, o conceito de geracdo recupera espaco has analises
sociolégicas contemporéneas que indicam ndo apenas os marcadores das diferencas
de classes, géneros ou faixas etarias, mas também aqueles culturais. Nesta tese,
considero o termo geracdo assim como identidade categorias que assumem distintas
formas e significados. Bauman (2011) tem afirmado que as classificagbes sao
improdutivas para explicar um mundo transformado pela 6tica capitalista que segue
sempre e constantemente amparada por uma cultura tecnolégica. Com relacdo as

geracdes, 0 autor argumenta:

Nenhum ser humano é exatamente igual a outro — e isso se aplica tanto
aos jovens quanto aos velhos. Contudo, € possivel notar que, em
determinadas categorias de seres humanos, algumas caracteristicas ou
atributos tendem a aparecer com maior frequéncia que em outras. E
essa “condensacgdo relativa” de tragos caracteristicos que nos permite
falar, em primeiro lugar, em “categorias”, sejam elas nagoes, classes,
géneros ou geracdes. Ao fazé-lo, ignoramos temporariamente a
multiplicidade de caracteristicas que faz de cada um de seus integrantes
uma entidade Unica e irrepetivel, diferente de todas as outras, um ser
que se destaca de todos os demais membros da “mesma categoria”
[grifo do autor] (BAUMAN, 2011, p.58).

duracdo de muitas horas (alguns festivais de musica eletrénica podem ocorrer durante varios
dias ou semanas).
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A estrutura da sociedade que os sujeitos encontram ao chegar ao mundo é
que confere, de alguma maneira, certos tragos comuns a uma parcela da populagao.
Em uma conferéncia pronunciada em 2007 (Barcelona), Bauman comentou o0s escritos
de Ortega y Gasset sobre geracdes e mencionou que “a principal contribuicdo do
filosofo espanhol ndo se constituiu na ideia de ‘sucessado’ entre geracdes, mas de
‘coincidéncia’ e ‘sobreposigao’, isto é, da coexisténcia parcial entre geragdes” [grifo dos
autores] (BAUMAN apud FEIXA e LECCARDI, 2010, p.186). Bauman (2007b) apontou
que o termo geracao € uma expressao performativa — que inventa uma entidade para
nomea-la.

Seja qual for a importancia que se atribua ao tema, a hocdo de geracdo pode
levar a deducbes deterministas de que elas — as geracdes — se sucederiam de forma
linear no curso da histéria, como se 0s grupos se encadeassem num trajeto quase que
inflexivel e estanque, em que uma geracao seguiria matematicamente a outra. Pelo
contrario, em um lapso de tempo (seja ele qual for) convivem sujeitos de todas as
idades e, por assim dizer, também de variadas geracoes.

Até o momento, procurei pontuar algumas questdes atinentes ao conceito de
geracéo e identidade, considerando que o objeto de estudo desta tese conecta geracao
a um elemento especifico presente na sociedade e visto como atributo de alguns
aparelhos eletronicos: o digital.

Desde meados da década de 1990, uma série de reportagens jornalisticas,
pesquisas académicas e também aquelas voltadas ao mercado - amilde
interconectadas — tem procurado destacar a produtiva e intensa relacdo entre as
criangas, 0s jovens e as novas tecnologias. Muitos desses textos ndo hesitam em
ressaltar o “nascimento” de uma distinta Geragéao Digital.

E importante comentar que os textos midiaticos e académicos estdo
predominantemente centrados em dois grupos (muitas vezes inter-relacionados) — um
que tradicionalmente se entende como jovem e outro que confere o predicado “digital”
as criancas. Em ambos os casos, porém, segundo Freire Filho e Lemos (2008, p.17), a
tentativa de “radiografar uma geragdo em todo seu ineditismo parece estimulada mais
pela profusdo das préprias tecnologias em um admiravel mundo novo do que pelo

pertencimento a um grupo etario fixo”.
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A expresséo Geracéao Digital e suas variacbes emergem para descrever uma
parcela da populacdo que compartilha caracteristicas comuns — engendradas pelo uso
e consumo intenso de artefatos eletronicos digitais e pelas inidmeras formas de
sociabilidade via internet — muito menos ligadas a territorios, tradicdes, classes sociais,
tempo historico ou espacos geograficos (mesmo que estejam |4 a todo o momento
sinalizando as fronteiras e contando o tempo) e mais atreladas a produtos eletronicos,
redes sociais, marcas e meios de comunicacdo. Parte consideravel dessas
transformacdes se da, na perspectiva de Bauman (2005), quando a vida social passa a
ser cercada pelo mercado globalizado de imagens, produtos, estilos, modas, pelos
sonhos e desejos materiais atravessados igualmente pelas acdes midiaticas e por todos
0S sistemas comunicacionais.

A Geracao Digital vem sendo associada a criancas e jovens contemporaneos
provavelmente porque eles nasceram em um mundo cercado de tecnologia e possuem
atracdo e familiaridade com os artefatos digitais que vao surgindo a cada dia. Grande
parcela das criancas e dos jovens ndo somente se sentem atraidos pelas tecnologias,
como as celebram, consomem e usam o tempo todo. No entanto, para pertencer a
Geracdao Digital ndo basta simplesmente crescer em um mundo em que as tecnologias
digitais estdo amplamente disponiveis. E preciso que os sujeitos estejam aptos e de
posse das condi¢cdes para participar e compartilhar de experiéncias comuns. ISso
significa dizer que nascer em um mundo capitaneado pelas tecnologias ndo o enquadra
como parte dessa geracdo, haja vista que os efeitos das tecnologias néo sé&o
onipresentes, quer dizer, nem todos tém a oportunidade de consumir e usufruir das
benesses tecnologicas, e mesmo aqueles que tenham acesso podem, por sua vez, nao

se interessar. O impacto das tecnologias € variavel, ndo € ubiquo nem universal.

1.2. NOVAS MIDIAS E TECNOLOGIAS: PROBLEMATIZANDO A CULTURA DIGITAL

O objetivo aqui consiste em apresentar alguns conceitos e nogdes centrais
nas pesquisas em comunicagao, educacgao e tecnologias: novas e velhas midias, novas
tecnologias de comunicacédo e informacdo e cultura digital. Cabe esclarecer que os

Estudos Culturais, desde o seu surgimento e a partir dos escritos de Raymond Williams
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(1975), ja discutiam questbes alusivas ao ingresso das tecnologias na vida em
sociedade. Inclusive um dos grandes debates entre os tedricos da midia na época —
Raymond Williams versus Marshall McLuhan — estava focado no poder que as
tecnologias exerciam. As criticas de Williams a McLuhan refutavam a ideia de que a
sociedade era determinada pelas tecnologias, discussdo que persiste até hoje. Assim,
dedico-me inicialmente a exibir um breve panorama histérico dos meios de
comunicacdo. Exponho igualmente algumas abordagens acerca do impacto das novas
tecnologias nas sociedades contemporaneas, enfoque em que reside a tematica do
determinismo tecnoldgico, e finalizo com a arriscada problematizagdo sobre o incipiente
conceito de cultura digital.

Nesta tese, emprego 0 termo tecnologia para referir-me tanto ao
conhecimento técnico e cientifico, quanto as ferramentas e aos processos para adquirir
tal conhecimento. Entendo por tecnologia cada aparato que requer tempo de
aprendizagem, maturagdo, adaptacdo e acomodacao por parte dos sujeitos. Como
exemplo podemos citar a escrita, a imprensa, os automoveis, o radio, o telefone, o
computador, e assim por diante. Todas essas tecnologias mudaram em algum grau o
modo de vida nas sociedades ocidentais e se tornaram ferramentas indispensaveis a
uma série de atividades. Dessa forma, é preciso registrar que nao estou empregando o
conceito de tecnologia no sentido foucaultiano®®, utilizado para estabelecer uma
metodologia de andlise do poder, a exemplo da disciplina.

Em Histéria Social da Midia, Briggs e Burke (2004) assumem um caracter
guase que enciclopédico para contar a trajetdria dos meios de comunicacédo. Segundo
0s autores, quando um evento de importancia local ocorria durante a ldade Meédia,
costumavam repetir seus aspectos varias vezes para as criancas a fim de que o

acontecimento fosse lembrado por toda a vida. No decorrer da historia, a necessidade

3 Segundo Rose (2001, p.7), pode-se considerar a escola, a prisdo e o hospicio como
exemplos de tecnologias, aquelas que Foucault denominou de disciplinares, “e que funcionam
por meio de uma detalhada estruturacdo do espaco, do tempo e das relagbes entre o0s
individuos”. Foucault (1995) também analisa as “Tecnologias do Eu”, ou seja, aquelas
operacdes que permitem aos “individuos efetuar, por conta prépria ou com a ajuda de outros,
certo numero de operagdes sobre o seu corpo, sua alma, pensamentos, conduta, ou qualquer
forma de ser, obtendo assim uma transformacédo de si mesmos com o fim de alcancar certo
estado de felicidade, pureza, sabedoria ou imortalidade” (FOUCAULT, 1995, p.48).
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de registrar os fatos a nossa volta foi produzida e desenvolveram-se métodos e
suportes para armazenar informacoes, dados, fotografias, documentos, etc., com o
intuito de preservar a memoria dos eventos e fazé-los remanescer ao tempo.

Ha cerca de 50 anos, a maioria dos aparelhos eletrbnicos e o0s
eletrodomésticos que chegavam ao Brasil eram importados. As maquinas fotograficas,
por exemplo, estavam restritas a uma pequena parcela da populagdo que podia arcar
com seus custos e a revelacdo das fotos exigia em torno de uma ou duas semanas,
dependendo da demanda. Usava-se dinheiro em espécie para pagar as contas e a
televisdo ainda mantinha status de aparelho de luxo. As informacdes eram, em grande
parte, veiculadas pelas emissoras de radio e através dos jornais impressos, sendo
estes 0s meios de comunicagdo mais acessiveis a populacédo. As familias com recursos
possuiam livros de referéncias a disposicdo, com destaque para as enciclopédias
vendidas de porta em porta. A palavra “tecnologia” e suas variantes ainda nao
constavam no vocabulario de uso geral. No entanto, uma das maiores revolucdes
vividas pela humanidade ainda estava por vir. Cinco décadas depois, as tecnologias
alteraram radicalmente o modo de vida nas sociedades e nhenhum aspecto do cotidiano
permaneceu imune a suas influéncias.

Na primeira década do século XX teria ocorrido a expansdo do radio e
demoraria muito tempo até surgir a televisdo em preto e branco. Mesmo que 0s
principios técnicos tivessem suas origens entre 1908 e 1914 (Estados Unidos), foi
somente na década de 1920 que se chegou ao tubo catddico, principal peca do
aparelho de TV da época. No Brasil, a primeira emissora foi inaugurada em setembro
de 1950, com o Canal 3 (TV Tupi). Segundo Sodré (1980), neste mesmo ano, 0S
Estados Unidos ja dispunham de mais de 100 estacdes, servindo a doze milhdes de
aparelhos. Hoje, a televisdo é um importante meio de comunicag&o por sua exceléncia
técnica e pela facilidade com que se coloca no interior dos lares.

Mais alguns anos e chegamos a televisdo em cores™®. Com a televisdo em

cores, observa-se igualmente o ingresso de outras emissoras no mercado televisivo. O

14 Em 1972, a partir da TV difusora de Porto Alegre, foi realizado o primeiro teste oficial da TV
em cores no pais, transmitindo a Festa da Uva de Caxias do Sul. Os Estados Unidos ja
conheciam a tecnologia desde 1951.
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controle remoto, incorporado aos televisores a partir de 1981, vai criando a
possibilidade de o telespectador zapear pelos canais e, junto ao colorido da tela, outros
aparelhos se conectam tais como o console dos videogames e 0s videocassetes.
Portanto, além de assistir a programacdo dos canais de televisdo aberta, o0s
telespectadores adquiriram, desde entdo, certa autonomia para gravar programas, jogar
ou assistir filmes. De fato, a partir da televisdo em cores, menos tempo ainda se levou
até surgir a televisédo por assinatura e via satélite.

Para Briggs e Burke (2004, p.11), o inicio da era da televisdo deu surgimento

a comunicacdo visual e estimulou a emergéncia de uma teoria
interdisciplinar da midia. Realizaram-se estudos nas areas de economia,
histéria, literatura, arte, ciéncia politica, psicologia, sociologia e
antropologia, o que levou a criacdo de departamentos académicos de
comunicacao e estudos culturais.

Logo depois, foram emergindo outros dispositivos que ligados ou ndo a
televisdo, foram ganhando importancia nas sociedades. Entre eles podemos citar os
aparelhos de DVD (e também suas versdes portateis), os telefones celulares (e também
suas versfes smartphones) e os computadores (saindo dos aparelhos gigantescos aos
computadores portateis). Poucos anos depois, a comunicacdo entre computadores via
rede, a internet (nas versdes discada, banda larga e sem fio, respectivamente), aos
poucos, foi invadindo inGmeros espacos de sociabilidade.

Essa breve explanacéo serviu para introduzir uma discussédo que me parece
fundamental no campo das pesquisas em tecnologia e comunicagao: o termo “midia”.
Em muitas publicacdes, a palavra “midia” € utilizada no mesmo sentido que imprensa,
jornalismo, meio de comunicacgao, veiculo. No plural, “midias”, também tem sido citada,
simplesmente abandonando, por deliberacdo ou ndo, sua origem latina como plural de
médium (meio). No sentido amplo da palavra, as falas, os gestos, as expressoées faciais,
as vestimentas e a danca, por exemplo, igualmente podem ser analisadas como midias,
Ou seja, como meios de comunicagao.

Geralmente quando se estuda midia, ha uma analogia direta aos meios de
comunicacao e as instituicbes especializadas onde os profissionais da area trabalham:

a midia impressa, a midia televisiva, a publicidade, o cinema, a fotografia, e assim por
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diante. A expressao “midia” também se refere aos produtos culturais e materiais dessas
mesmas instituicées, ou seja, os distintos géneros de noticias, os filmes, as novelas, os
livros, os discos, etc.

E possivel continuar pensando a midia nas formas descritas anteriormente,
no entanto, em vista de um cenario esbocado por mudancas efémeras e continuas, as
categorias assumidas sdo constantemente desafiadas. Um exemplo é a transmidia’®,
em que as migracdes de conteudos e de propriedade intelectual ocorrem através de
varios meios, o que forca os produtores a colaborar uns com os outros. Outro exemplo
significativo é a hipermidia — conjunto de meios que permite 0 acesso simultaneo a
textos, sons e imagens de uma maneira interativa e no qual os usuarios podem
controlar a navegacao. Mesmo assim, o que de fato € novidade nas assim chamadas
novas midias? O que é continuidade e o que € mudanca?

As expressdes “novas midias’, “novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo” (TICs), “midia digital”, “cultural digital” — entres outros termos que
conectam comunicacdo, midia, sociedade e tecnologias — tém sido empregadas
excessivamente nas reportagens midiaticas, nos textos académicos, na publicidade, no
vocabulério do cotidiano. Contudo, discuti-las, inevitavelmente, gera ansiedade. A
comegar pela qualificagdo “nova”. Para qualquer coisa que se atribua o adjetivo novo,
por definicdo, se espera uma acepc¢do do que se considera como velho. Ha um sentido
muito forte quando se qualifica algo como “novo”. Isso porque o “novo” carrega
historicamente uma marca ideoldgica que significa, continuamente, algo melhor. O novo
esta associado com a vanguarda, com certa visdo, na maioria das vezes, positiva, do
futuro. Junto as novas midias emergem igualmente a utopia da maior produtividade e
das oportunidades e possibilidades educacionais. Chamar algo ou alguma coisa de
‘novo” é parte de um poderoso movimento sobre o progresso nhas sociedades

ocidentais. Para debater essa questdo, sigo a linha de pensamento de Lister et

> Transmidia, do inglés transmedia, € um conceito utilizado para explicar acdes que sdo
desenvolvidas utilizando diferentes plataformas — ou midias — simultaneamente. Exemplo:
quando um jogo de futebol é transmitido na TV, no radio e na internet. O jogo na TV é
transmitido ao vivo e com narracdo do comentarista; na radio sao transmitidos os bastidores do
jogo, entrevistando jogadores e torcedores; na internet, € possivel ver a classificacdo do time,
0s comentarios dos internautas, os gols e replays. Nesse caso, 0s meios, juntos, ou melhor, as
midias, fortalecem umas as outras e complementam uma mesma mensagem.
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al.(2009), autores da obra New Media: a critical introduction (ainda sem traducédo na

lingua portuguesa), que assim se referem a esse fascinio pela novidade:

Esta narrativa é aceita ndo sO pelos empresarios, pelas empresas que
produzem hardware e software para as midias em questdo, mas
também por todos os setores de comentaristas da midia e jornalistas,
artistas, intelectuais, tecnélogos e administradores, educadores e
ativistas culturais. Este aparente inocente entusiasmo para com a "ultima

s

novidade" é raramente ou quase nunca ideologicamente neutro. A
celebracdo e incessante promo¢do das novas midias e das TIC em
ambos os setores, estatal e empresarial, ndo podem estar dissociados
das formas neoliberais da globalizacdo de producéo e distribuicdo que
tém sido caracteristicas dos ultimos 20 anos [grifo dos autores] (LISTER,
et al., 2009, p.11) *°.

Para além das discuss@es sobre o novo, 0 que, de fato, se constitui como
novidade nos meios de comunicacéo? E possivel vislumbrar caracteristicas-chave para
distinguir a nova das velhas midias? Qual o papel que as mudancas e as evolu¢cdes
tecnolégicas desempenham?

De acordo com Lister et al. (2009), a expressao “novas midias” emergiu para
capturar certa sensacdo de que, em passo acelerado, a partir dos anos 1980, o
universo dos meios de comunicagdo comecou a se mostrar diferente. Esse foi 0 caso
da televisdo, da fotografia e da midia impressa que, gradualmente, estiveram
envolvidas em um fluxo constante e continuo de mudancas culturais, institucionais e,
principalmente, tecnoldgicas. Essas transformacdes nao ficaram confinadas apenas aos
meios de comunicacao. Alteracdes mais amplas de ambitos social e cultural ja estavam
sendo identificadas a partir de meados da década de 1960. Para Lister et al. (2009),
alguns indicativos dessas mudancas aludem a passagem da modernidade para a pos-
modernidade, aos intensos processos de globalizacdo e a substituicAo de uma era

industrial de manufatura por uma era da informacdo. As novas midias, na mesma

'® No original: This narrative is subscribed to not only by the entrepreneurs, corporations who
produce the media hardware and software in question, but also by whole sections of media
commentators and journalists, artists, intellectuals, technologists and administrators,
educationalists and cultural activists. This apparently innocent enthusiasm for the ‘latest thing’ is
rarely if ever ideologically neutral. The celebration and incessant promotion of new media and
ICTs in both state and corporate sectors cannot be dissociated from the globalizing neo-liberal
forms of production and distribution which have been characteristic of the past twenty years
(LISTER, et.al, 2009, p.11).
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direcdo, podem ser pensadas como parte dessas variagdes. Mas até que ponto é
possivel identificar algum tipo de mudanca significativa que se encontre subjacente aos
novos meios de comunicacdo, quer dizer, algo mais tangivel que ultrapasse a
discussdo sobre as mudancgas de contextos? Ai é que reside a expressao “‘midia
digital”, uma vez que leva em consideragdo um meio especifico, o digital, e suas
implicagbes em funcdo do registro, do armazenamento, do consumo e da distribuicdo
de informacdes por meio de cédigos binarios.

No que se refere aos produtores, ao publico e aos tedricos das midias, o que
significa a mudanca do analdgico para o digital? Diz-se digital o circuito eletrdnico que
produz e responde a sinais e onde todos os dados sdo convertidos em nameros. Um
computador, por exemplo, opera em quantidades numéricas e a partir de informacdes
expressas por algarismos. E uma maquina capaz de variadas formas de processamento
de dados. O digital s6 faz sentido em oposicdo ao que é analdgico. A nomenclatura
“digital” descreve o que € processado através de cddigos binarios numeéricos, enquanto
0 analdgico assume infinitos valores.

Um sistema digital pode ser pensado como um conjunto de dispositivos de
producéo, transmissdo e armazenamento de sinais digitais. Ao contrario, os nao digitais
— 0s analdgicos — usam intervalos continuos de valores para representarem qualquer
informac&o. Em outras palavras, os sinais digitais, por exemplo, convertem a voz de
locutores e apresentadores em uma série de numeros, 1(uns) e 0 (zeros). Transpondo
essas informacgdes para o mundo da comunicacao, isto significa melhor qualidade de
imagem e som que, por sua vez, ja foram codificados inicialmente na forma analdgica,
quer seja a partir de textos escritos, de graficos, de fotografias ou mesmo de imagens
em movimento. Esses sdo processados e armazenados como dados numéricos e, a
partir disso, podem ser guardados nas formas online, em discos digitais, em cartdes de
memodrias, etc.

De fato, esse seria 0 maior contraste entre a midia digital e a midia
analégica, meio em que todos os dados sdo convertidos em outro objeto fisico.
Analégico se refere a forma com que os dados de entrada — seja uma luz refletida em

uma superficie ou mesmo o som da voz de alguém cantando — permanecem analdgicos
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em relacdo a outros meios, ou seja, 0 analdgico é um processo em que um conjunto de
propriedades fisicas s6 pode ser armazenado em formas fisicas analogas.

Para noés, pesquisadores do campo da educacdo, as duas definicbes
(analogico e digital) ndo dizem muito. No entanto, as implicacbes do seu
desenvolvimento asseguram que as tecnologias e as midias digitais sejam capazes de
reproduzir, manipular e transmitir dados em uma dimensdo sem precedentes na
histéria. E uma tecnologia que funciona por compressdo de dados, permitindo o
armazenamento de grande volume de informac6es em um pequeno dispositivo fisico ou
virtual. Outra caracteristica é que as tecnologias digitais podem ser conectadas entre si
para formar grandes redes que se espalham por longas distancias com muita facilidade.

Nicolas Negroponte, um dos expoentes entre 0s cientistas e tedricos da
computacdo, em 1995 lanca A Vida Digital — obra que didaticamente inicia com a
simples distincdo e explicacdo do processo de conversdo dos atomos em bits, mas
também representa um trabalho repleto de previsdes sobre o futuro das tecnologias.
Segundo Negroponte (1995), é na conversdo dos atomos em bits que surge 0 processo
de digitalizacdo, uma das palavras de ordem na contemporaneidade. A natureza fisica,
essa constituida de atomos, para o autor, passa a ser transmitida e transformada em
outra natureza, essa da ordem do digital (os bits). Os bits, na verdade, constituem o
conceito mais basico, seriam as informacfes numéricas binarias processadas na
digitalizacdo. Digitalizar um sinal, nos informa Negroponte (1995, p19), “é extrair dele
amostras que, se colhidas em pequenos intervalos, podem ser utilizadas para produzir
uma réplica aparentemente perfeita daquele sinal’.

A telefonia fixa, os jornais e as revistas impressas, a TV analdgica e o radio
sdo considerados exemplos de midia analdgica. A principal caracteristica das midias
analdgicas é que as informagfes (aqui informacéo pode ser lida como qualquer tipo de
dado, seja ele um texto, uma fotografia, um grafico ou uma imagem em movimento) sao
transmitidas e armazenadas a partir de um Unico polo de emissdo para uma massa
mdultipla e heterogénea de receptores, num caminho de apenas uma via. E o que alguns
autores chamam de emisséo linear.

Na perspectiva de Andre de Lemos (2003), o que chamamos de novas

tecnologias de comunicacao e informacéo surge a partir do ano de 1975, quando ocorre
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a fusdo das telecomunicacbes analdgicas com a informatica, o que possibilita a
veiculagdo sob um mesmo suporte, o computador. Segundo Lemos (2003), essa
revolucao implica a passagem dos mass media como a TV, a imprensa e o cinema, por

exemplo, para formas individualizadas de producao e estoque de informacao.

Com as tecnologias analdgicas, a transmissdo, 0 armazenamento e a
recuperacdo de informacdo eram completamente inflexiveis. Com o
digital, a forma de distribuicdo e armazenamento sédo independentes,
multimodais, onde a escolha em obter uma informagédo sob a forma
textual, imagética ou sonora € independente do modo pelo qual ela é
transmitida. Nesse sentido, as redes eletrénicas constituem uma nova
forma de publicacdo (a eletrénica), onde os computadores podem
produzir cépias tdo perfeitas quanto o original (LEMOS, 2003, p.70).

Mais interessante nessa discussao € que ndo ha uma mudanca “radical” que
invariavelmente dividiu o0 mundo da comunicacéo entre as velhas e as novas midias, ou
melhor, entre as midias analdgicas e as midias digitais. Isso porque a distribuicdo das
informagdes em rede, por exemplo, ndo existiiam sem a “espinha tecnoldgica”
fornecida pelas entdo existentes formas de transmissdo, dos telefones aos radios,
passando também pelos satélites.

Os sistemas antigos de transmissdo de dados certamente ndo vao
desaparecer; mesmo que tenham se tornado menos visiveis, eles formam o arcabouco
arqueoldgico da infraestrutura das novas midias. Muitos dos novos meios digitais sao
versdes expandidas ou retrabalhadas dos suportes analdgicos. Seguindo as
orientacbes de Lister et al. (2009), o termo “novas midias” pode ser analisado se
referindo, entdo, as novas experiéncias textuais, aos novos modos de representar o
mundo e as novas relagdes dos sujeitos (usuarios e consumidores) com as tecnologias
midiaticas.

Uma das caracteristicas das novas midias é a interatividade, conceito

debatido frequentemente, simplificado e comentado por Lister et al. (2009).

No plano ideoldgico, a interatividade tem sido uma das caracteristicas-
chave do "valor agregado" das novas midias. Onde as "velhas" midias
ofereciam um consumo passivo, as novas midias oferecem
interatividade. Geralmente, o termo representa um poderoso senso de
envolvimento dos usuarios com os textos da midia, uma relacdo mais
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independente com as fontes, um uso individualizado da midia e um
maior poder de escolha do usuério [grifo do autor] (p.21) *'.

Para Lister (2009), novas midias podem ser considerados todos os métodos
e as praticas sociais de comunicacdo, representacdo e expressdo desenvolvidas a
partir do digital, da multimidia, dos computadores em rede e das formas com que os
computadores alteraram outros meios: dos livros aos filmes, dos telefones aos
televisores. A interatividade, no entanto, ultrapassa os preceitos puramente associados
aos atributos tecnoldgicos, denominando também uma série de novas praticas de
sociabilidade e hébitos entre seus usuérios (consumidores).

O processo no qual a informatizac&o ou digitalizacdo comecou a impactar os
meios de comunicacdo no século XX e igualmente a vida dos sujeitos, avancou em
muitas frentes e com velocidades distintas, por isso € tao dificil apontar apenas uma
data ou um periodo especifico para o surgimento das novas midias. De forma geral, é
possivel estimar um periodo — meados da década de 1980 — considerando-se a
emergéncia dos computadores pessoais. O surgimento dos computadores pessoais
(PCs) foi, de fato, uma espécie de divisor de aguas no que diz respeito as novas
midias. Uma vez que os PCs passaram a ser equipados com interfaces gréficas
interativas, quando se deu o aumento da memodria interna das maquinas (suficiente
para as primeiras manipulacbes de imagens), e também quando as redes de
comunicacdo mediadas via internet se expandiram, uma série de ideias e conceitos
sobre o universo das tecnologias digitais passou a povoar o vocabulario académico e
0S meios de comunicacao.

Assim, as novas tecnologias de comunicacdo e informacdo poderiam ser
pensadas como aquelas que se valem da digitalizacdo com o objetivo de captar,
distribuir, transmitir e disseminar informacdes, sejam elas em formato de mdusicas,
imagens, textos, videos, ou mesmo todos eles inter-relacionados. Por sua vez, é com a

disseminacao das midias digitais que a teorizacdo e a discussao sobre a natureza e o

" No original: At the ideological level, interactivity has been one of the key ‘value added’
characteristics of new media. Where ‘old’ media offered passive consumption new media offer
interactivity. Generally, the term stands for a more powerful sense of user engagement with
media texts, a more independent relation to sources of knowledge, individualized media use,
and greater user choice (LISTER, et.al, 2009, p.21).
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potencial desses novos meios de comunicagdo em transformar a vida em sociedade
comecam a se desenvolver. E as posi¢cdes adversas também.

Muitas das abordagens criticas simplesmente negam que tenha havido
qualquer tipo substancial de mudanca, seja nas midias, seja no contexto cultural em
que estado inseridas. Essa perspectiva sobre as novas midias, com frequéncia, aponta
simplesmente a continuidade dos interesses econémicos, dos imperativos politicos e
dos valores culturais que impulsionam, inventam e produzem o “novo”, tanto quanto as
“velhas” midias. “Eles procuram mostrar que a preocupagao dominante com a diferenca
das novas midias, com a maneira com que elas superam nossa velha e passiva midia
analégica, € uma truque ideolégico, um mito” (LISTER et al.,2009, p. 3)'®. As novas
midias, nesse sentido, sédo reduzidas ao seu papel meramente econémico. Esse tipo de
analise critica representa uma importante voz no debate, no entanto, computadores e
tecnologias afins (incluindo os livros, a fotografia, a telefonia, o cinema, a televiséo), de
modo complexo, direta e indiretamente, tém desempenhado papel significativo nas
transformacgdes sociais e culturais. “Embora seja verdade que, por conta de alguns de
seus usos e conteudos, nenhum desses meios possa ser simplesmente celebrado
como grandes e benévolas conquistas humanas, tampouco podem ser reduzidos a
golpes do capitalismo” (LISTER et al.,2009, p. 3)*.

Distintas sdo as apreensdes sobre o poder da midia e das tecnologias em
determinar a cultura e a sociedade. Para corroborar o debate, voltamo-nos a dois
tedricos ja anunciados: Marshall McLuhan e Raymond Williams. Nos argumentos de
ambos, ecoam multiplos significados sobre o papel das tecnologias na vida em
sociedade. As premissas dos autores marcam o tom, muitas vezes, polarizado da
discussdo contemporanea, tendo de um lado os seguidores de McLuhan, que
enxergam as novas tecnologias como revolucionérias, e do outro lado os que seguem
uma linha mais proxima a Williams, com uma visdo mais moderada, considerando as

tecnologias como parte de processos sociais e culturais mais amplos. Embora eles

'8 No original: They seek to show that the dominant preoccupation with new media’s difference,
with the way that it outstrips and parts company with our old, passive, analogue media, is an
ideological trick, a myth. (LISTER et al., 2009, p. 3)

' No original: While it is true that, because of some of their uses and contents, none of these
media can be simply celebrated as great and benign human achievements, neither can they be
reduced to evil capitalist scams. (LISTER et al., 2009, p. 3).
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tenham deixado seus legados no momento em que 0s computadores pessoais estavam
prestes a se proliferar e ganhar os mercados (tanto Williams quanto McLuhan
desenvolveram seus trabalhos nas décadas de 1960 e 1970), as analises dos dois
autores continuam repercutindo entre os tedricos da contemporaneidade.

De acordo com Lister et al. (2009), McLuhan estava interessado em
identificar e explorar o que ele percebia como grandes mudancas culturais trazidas
pelas tecnologias midiaticas, enquanto Williams estava mais voltado as condi¢des de
possibilidade para o surgimento dessas novas midias. McLuhan tinha preocupacdes
com os efeitos culturais das novas tecnologias, ja Williams procurou mostrar que nao ha
nada novo em uma determinada tecnologia que possa garantir certos efeitos culturais
Ou mesmo sociais. Assim, as premissas de McLuhan avancam na direcdo de assumir
as novas tecnologias como capazes de mudar “tudo”, ao passo que Williams alega que
as novas tecnologias sé passam a existir a partir de processos e estruturas sociais mais
complexas e que, basicamente, elas mantém as mesmas relacdes de poder ja
existentes.

Lister et al.(2009) comentam que nos estudos da midia e também nos
Estudos Culturais o elemento tecnologico tem sido fortemente qualificado: ora
celebrado, ora tomando formas resistentes. Parte dessa visdo tem origem numa série
de ensaios de Williams que se tornaram os principais argumentos contra McLuhan em
reacdo a qualquer tipo de determinismo tecnoldgico. Na perspectiva de Lister et al.
(2009), McLuhan é uma figura controversa que inicialmente foi desacreditado por seus
pronunciamentos insustentaveis. A obra de McLuhan tem um apelo significativo para
agueles que creditam as tecnologias grandes e radicais mudancas culturais. Muitas das
suas ideias surgiram dentro de uma espécie de “narrativa da redencao”, ou seja, grande
parte do apelo que McLuhan faz para com as novas tecnologias estd na maneira com
que ele enxerga a chegada de uma redentora “cultura eletrénica”. Seguindo os
apontamentos de Lister et al.(2009), € possivel mapear o pensamento de McLuhan a

partir de trés ideias-chave:

Em primeiro lugar, "remediacdo”, um conceito que atualmente esta muito
em voga e encontra suas raizes na visdo de McLuhan de que "o
conteudo de qualquer meio é sempre outro meio". Em segundo lugar, a
ideia de que a midia e as tecnologias sdo extensdes do corpo humano e
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dos seus sentidos. Em terceiro lugar, a sua famosa (ou notoéria) visdo de
que "o meio é a mensagem" [grifo do autor] (LISTER et al.,2009, p.80) %.

Remediacéo é, sem davida, um conceito inquestionavel tanto para McLuhan
quanto para Williams que compartilhavam a ideia de que as novas midias fazem uma
remediacdo dos conteudos presentes nas midias anteriores. J4 a ideia das tecnologias
como extensdes do corpo e do sistema sensorial humano nos impele a reconhecer que
essa perspectiva tem sido muito influente, prefigurando o conceito de cyborgue do final
do século XX e também o de cibercultura (LEVY, 1999). Para Lister et al.(2009),
McLuhan nos alerta também para a dimensdo tecnolégica das midias. Ele faz isso
recusando qualquer distincdo entre midia e tecnologia. McLuhan (1970) condensa
tecnologias e midias porque as enxerga como extensdes dos sentidos: visdo, audicao,
tato e olfato. Um dos exemplos citados por McLuhan € o da roda que, especialmente,
gquando passou a funcionar com energia automotiva, transformou radicalmente a
experiéncia de viagens e igualmente de velocidade, assim como também mudou a
relacdo do corpo com o ambiente fisico, com o tempo e com o0 espac¢o. Na verdade, &
essa ampliacdo do conceito de midia (meio), alcancando todos os tipos de tecnologias,
que permitiu ao autor propagar uma das suas famosas frases: o meio € a mensagem.
Para McLuhan (1970), o “meio € a mensagem” ndo sO pelas caracteristicas do meio
gue tendem a determinar o tipo de envolvimento que o0s sujeitos estabelecem, mas
porque, em McLuhan, o “meio” € uma extenséo do aparelho sensorial humano.

As teses de McLuhan procuram explicar todos os fendbmenos, desde a
primeira produgdo comunicativa registrada entre seres humanos, como deterministas,
no sentido de depender de somente um fator dominante — neste caso, a tecnologia. Os
principais conceitos apontados pelo autor surgem na década de 1960, cerca de duas
décadas antes do efetivo surgimento dos computadores pessoais. Ja na década de
1990, para alguns tedricos seguidores de McLuhan, suas ideias quando aplicadas a

0 No original: First, ‘remediation’, a concept that is currently much in vogue and finds its roots in
McLuhan’s view that ‘the content of any medium is always another medium’ (1968: 15-16).
Second, his idea that media and technologies are extensions of the human body and its senses.
Third, his famous (or notorious) view that the medium is the message’ (LISTER et al., 2009,
p.80).
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evolucdo das novas tecnologias de comunicacdo e informacdo, alcancaram uma
poténcia extraordinariamente presciente.

Na contramdo das propostas de McLuhan esta a de que as tecnologias nao
sdo nada até que sejam dadas a elas determinado significado cultural, ou melhor,
importa 0 que os sujeitos fazem com as tecnologias e ndo o contrario. Williams, como
se sabe, um dos grandes expoentes dos Estudos Culturais britanicos, foi um dos
criticos mais ferozes de McLuhan.

McLuhan ndo estava interessado nas formas com que as tecnologias sao
apreendidas, mas esta é uma questdo importante para Williams. Segundo Williams
(1975, p.129) *! “todas as tecnologias foram desenvolvidas e melhoradas para ajudar
com as praticas humanas conhecidas ou com as praticas previstas e desejadas”.
Assim, em Williams, as tecnologias estdo envolvidas em processos que McLuhan
simplesmente descarta. Quer dizer, as tecnologias ndo podem estar apartadas das
questdes praticas; elas emergem do préprio agenciamento e também das intencdes
humanas. E tais intencfes surgem para atender desejos e interesses histéricos e
culturalmente especificos (WILLIAMS, 1975).

McLuhan (1970) defende que as novas tecnologias tém alterado
radicalmente as funcgdes fisicas e mentais da humanidade de forma geral. Williams
(1975) rebate apontando que o0 que as novas tecnologias arranjam sao avangos e
praticas ja existentes e nos quais determinados grupos sociais enxergam como
importantes ou necessarias. As ideias de McLuhan sobre a origem e o avanco das
tecnologias sao de natureza psicoldgica e biologica. Na visdo de Williams, o progresso
tecnoldgico é sociolégico. Dessa forma, as tecnologias estariam emergindo a partir do
desenvolvimento e da reconfiguragdo dos recursos tecnologicos ja disponiveis em uma
determinada cultura. Adiante no debate, Lister et al. (2009) indicam que, para Williams,
€ 0 poder que certos grupos sociais possuem que determina o ritmo do
desenvolvimento tecnoldgico. A énfase de Williams recai no exame das razdes pelas
guais as tecnologias sado desenvolvidas, no complexo de fatores sociais, culturais e

econdbmicos que as produzem. Alias, as tecnologias por si ndo sao capazes de gerar

L No original: All technologies have been developed and improved to help with known human
practices or with foreseen and desired practices (WILLIAMS,1975, p.129)
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mudancas, enfatiza Williams. Seguindo novamente as analises propostas por Lister et
al. (2009), Williams ndo se contenta em compreender as tecnologias apenas como
artefatos, uma vez que na sua apreensao, 0s conhecimentos e as competéncias
necessarias e adquiridas para utilizar uma ferramenta ou uma maquina sdo parte
integrante de qualquer processo conceitual que pretenda definir o que é uma
tecnologia. Outro conceito problematico nessa abordagem € o de “meio”. Enquanto
McLuhan utiliza o termo “meio” como um tipo de tecnologia, Williams reafirma ser
arriscado misturar os dois termos, meio e tecnologia. De fato, € verdade que esta
implicito no pensamento de Williams (1975) que um meio esta atravessado, de alguma
maneira, pela utilizacdo especifica de uma determinada tecnologia, quer dizer, 0 meio
também se da pelos usos, pelas intencdes e pelos propositos dessas mesmas
tecnologias. No entanto, um meio € mais do que a sua tecnologia. Os meios dependem,
também, das préticas.

De fato, chegamos a um periodo na histéria em que é dificil imaginar uma
sociedade desprovida de televisbes, computadores ou redes de telefonia. Os avancgos
tecnolégicos sdo continuos como uma via de mao Unica, ndo havendo qualquer
possibilidade de retrocesso. O advento da internet € um marco histérico na evolugéo
das tecnologias. Considerada por Castells (1999) como uma invencado das trés ultimas
décadas do século XX, o poder da comunicacdo na internet, junto aos novos
progressos na area das telecomunicacdes, provocaram uma grande transformacéo —
dos microcomputadores descentralizados a computacdo universal. Isso significa que
esse novo sistema tecnologico, no qual ha uma rapida disseminagcdo de informacoes
por meio de computadores interligados via servidores, atraiu atencdo e gerou muita
especulacao financeira. O crescimento da internet, desde a introducédo do World Wide
Web (www) 2%, tem sido uma notavel conquista cultural das sociedades
contemporaneas. E evidente que o desenvolvimento e a expansdo da internet como um
sitio de grandes investimentos econdmicos é incontestavel, basta considerar o aumento

das acdes de mercado quando do ingresso na bolsa de valores dos dominios “ponto

22 A invencdo do www deu-se na Europa, em 1990 no CERN (Centre Européen poour
Recherche Nucleaire) em Genebra e o sistema comecou a organizar o teor dos sitios da
internet por informacdo e ndo mais por localizacdo, o que acabou oferecendo aos usuarios um
sistema mais facil de pesquisa (CASTELLS, 1999).
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com” (.com) entre 1995 e 2001. Os “pregos das acgdes de qualquer empresa associada
com tecnologia digital e com a internet foram inflacionados” (LISTER et al., 2009, p.165)
23 Os investidores, seduzidos por essa “hipérbole” tecnoldgica, se apressaram em
injetar dinheiro nas empresas de midia digital.

Os avancos de ordem econdmica e tecnolégica ligadas a internet, bem como
a expansao do consumo de aparelhos eletronicos digitais, tém servido igualmente para
moldar as nossas experiéncias. Embora essa diversidade de artefatos disponiveis e as
constantes experiéncias cotidianas com a internet nos remetam a um universo repleto
de novidades, sempre prontas para serem consumidas imediatamente e, logo depois,
descartadas (vide as “febres” dos videos “virais” no YouTube como um exemplo
exponencial), h4 uma clara preocupacdo com o0s usos culturais das novas tecnologias.
E uma questdo importante a ser considerada é que as tecnologias ndo séo
coadjuvantes em relagcdo as questdes culturais, mas elementos centrais. As tecnologias
ndo sao acessorios periféricos para o0s analistas culturais, mas um elemento
onipresente. Em suma, “toda a cultura é tecnoldgica” (LISTER, et al.,2009, p.16) ?*.

Quais seriam as implicacdes das novas tecnologias na transformacdo das
formas culturais? As tecnologias seriam apenas ferramentas, pecas de um conjunto que
reflete os valores e as necessidades de uma determinada sociedade? Nesse sentido,
para compreender a emergéncia da cultura digital e tentar posiciona-la como sintoma
de uma sociedade que investe fortemente em material tecnologico, é preciso analisar
as condicBes de possibilidade, ndo somente histdricas, mas também econbmicas e
sociais que permitiram a producéo dessa cultura.

Enquanto muitas das nog¢des que perpassam o campo das novas midias se
encontrem vinculadas aos avangos tecnolégicos, é com o processo de digitalizagdo que

se torna possivel discorrer a respeito de conceitos como multimidia®, transmidia, e, por

3 No original: share prices for any company associated with digital technology and the Internet
were inflated. (LISTER et al., 2009, p.165)

24 No original: all culture is technological (LISTER, et al., 2009, p.16)

% O termo multimidia ou multimédia se refere as tecnologias com suporte digital que s&o
utilizadas para manipular, armazenar, criar ou mesmo pesquisar contetidos. Os contelidos em
forma multimidia, geralmente, estdo associados ao uso de computadores com suporte para
guardar grandes volumes de dados — 0 que pode ser armazenados nos discos rigidos ou nhas
midias fisicas como CDs, DVDs, cartbes de memoria, etc. A multimidia abrange também as



48

conseguinte, cultura digital. De fato, é dificil apreender, em toda a sua extensdo, as
transformacdes ocasionadas pelo digital nas sociedades contemporaneas. A maioria
dos meios de comunicacao — a televisdo, o cinema, a industria da masica, as revistas —
tem cada vez mais produzido e distribuido seus produtos em formato digital. No
entanto, a tecnologia digital ndo se limita aos meios de comunicacdo. Nos ambientes de
trabalho estamos cercados e, de certa forma, sendo vigiados pelo digital.
Computadores com acesso a internet se transformaram em ferramentas indispensaveis
a inumeras atividades do cotidiano — pagamento de contas, transferéncias bancérias,
comunicacdes instantaneas, compras, entretenimento e lazer, informacéo, estudo. Nos
supermercados, nos bancos, nos shoppings, nos elevadores, nos escritorios, nas
escolas, nas universidades e, muitas vezes, nas ruas, somos monitorados digitalmente.
Grande parte dos meios pelos quais 0s governos e outras instituicbes e organizacfes
atuam, controlam, fiscalizam e punem contam e se apoiam também na tecnologia
digital.

A invaséo irremissivel da tecnologia digital nas nossas vidas faz parte de um
conjunto mais amplo de fendmenos. Os ultimos 30 anos assistiram a conformacéo dos
processos de globalizacdo, a dominac&o do capitalismo de livre mercado e a crescente
onipresenca das tecnologias de informacéo e comunicacgéo. A tecnologia digital €, sem
davida, um dos elementos constitutivos desses acontecimentos, e, até certo ponto,
determinante em algumas das suas formas. A digitalizacdo dos sistemas bancarios, 0s
cambios de moedas internacionais, a globalizacéo financeira e todas as possibilidades
de convergéncia e integracdo tém sido possibilitadas pela tecnologia digital. As
transformacdes sob a égide da tecnologia digital também produziram uma espécie de
efeito express em que tudo parece ter um lugar e um ritmo acelerado, alterando
igualmente as percepcdes de espaco e tempo. Alids, os usos e significados do espago

e do tempo acabaram se modificando na transicéo do capitalismo fordista?® para o da

ferramentas de informética e 0 seu uso para a criagdo de apresentacdes, catalogos, etc. O que
se privilegia na multimidia € a utilizacdo dos diversos sentidos tal como visao e audi¢cao.

% Fordismo é um sistema produtivo baseado numa linha de montagem, tendo como objetivo a
producdo industrial elevada. Esse conjunto de principios foi criado pelo americano Henry Ford
em 1909. Sua meta principal era buscar o0 aumento da producdo no menor espaco de tempo,
utilizando o trabalhador que reproduzia mecanicamente a mesma acao durante todo o dia. De
acordo com Harvey (2000), as principais caracteristicas do regime fordista estiveram
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acumulacéo flexivel . O “mundo fordista” gerou um modelo de industrializacéo, de
acumulacao e de regulacdo em que a engenharia social estava orientada pela ordem e
pelo impedimento da mobilidade. No “capitalismo pesado”, o capital, a produgcéo e os
trabalhadores estdo fixados, enraizados e estaveis dentro de uma rotina sélida. A
sociedade do “capitalismo pesado” caracterizou-se pela organizacéo e por certa ordem,
esta Ultima traduzida por Bauman (2001) com o sentido de monotonia, repeticdo e
regularidade. O mundo concebido a partir do “capitalismo pesado” era um lugar
controlado, com fronteiras limitadas, fixando os trabalhadores e o proprio capital a um
determinado espaco. Hoje, os fluxos de capital e as pessoas viajam com leveza —
apenas com a bagagem de méo, que inclui pasta, telefone celular e um computador
portatil. Isso permite aos “passageiros” embarcar e partir de qualquer ponto, sem
precisar demorar-se em nenhum lugar além do tempo necessario (idem, 2001). E o que
Bauman denomina de “mundo do capitalismo leve”, sempre associado a uma ideia de

liquidez, onde os sélidos, ou seja, os elementos de uma ordem organizada em torno do

amparadas por dois elementos principais: (1) a adocdo de politicas macroecondmicas de
inspiragcdo keynesiana por parte do Estado, o que significa, em outras palavras, a atribui¢gdo de
significativa importadncia @ manutencdo da demanda efetiva para assegurar o crescimento
econdmico e a lucratividade; (2) organizacdo do Estado em torno da promogéo de bem-estar
social, associado a criacdo de uma ampla rede de servicos basicos para o conjunto da
populacdo. Segundo o autor, o fordismo seria marcado por certo nivel de estabilidade
econdmica; regimes estaveis de trabalho; forte poder sindical; producdo em larga escala e de
maneira indiferenciada com fins de atingir um amplo mercado consumidor; entre outras
caracteristicas.

" Segundo Harvey (2000), a partir do final da década de 60, o fordismo comegou a dar sinais
de exaustdo, principalmente pela depressdo nas taxas de lucro nos EUA e Europa. Esse
processo teria ocasionado a desindustrializacdo de alguns dos centros capitalistas mundiais, o
surgimento de novos mercados globais no leste da Asia, 0s quais recebiam os délares
excedentes nos paises centrais na forma de investimentos, entre outros. No mesmo periodo, o
desenvolvimento das tecnologias de transporte e comunicagfes teriam, de acordo com o autor,
proporcionado uma maior capacidade de articulagdo das regides ao longo do globo, permitindo
tanto uma maior descentralizacdo das instancias produtivas como uma maior centralizacdo do
controle sobre o trabalho. A nogdo de bem-estar social foi abandonada, dando lugar a
austeridade fiscal. Esta inflexdo, particularmente associada ao crescimento do poder
representativo das organizagbes do sistema financeiro, auxiliou na desregulamentacdo das
financas bem como no aumento do intervencionismo Estatal. Tais mudancas econdmicas,
sociais e politicas abriram caminho para o que Harvey (2000) chama de acumulacéo flexivel,
caracterizada por: instabilidade; manutencdo do desemprego estrutural; fortalecimento do
subemprego e de regimes instaveis de trabalho; dilapidacdo do poder sindical; aceleragdo do
ritmo de inovagBes com reducdo do ciclo de vida das mercadorias; focalizagdo de nichos e
producdo em escalas menores; entre outros fatores.
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“capitalismo pesado”, comecam a se liquefazer na possibilidade de poder acomodar
pessoas, coisas e objetos aos mais diversos encaixes, desencaixes e reencaixes.

Pode-se afirmar que a presenca da tecnologia digital € um dos componentes
das transformacfes sociais e, em funcdo da velocidade com que as informacdes
circulam, em grande parte, fruto dos processos de globalizacdo e da sofisticacao
tecnologica, temos sido tomados pelas mais diversas instancias no sentido de produzir
e reproduzir discursos sobre o que vestir, 0 que comer, 0 que ler, ouvir, assistir, falar ou
aprender. E quando uma série de invencdes permitiu a conexdo entre milhdes de
pessoas as redes de informacdes, de fato, nossas praticas sociais passaram também a
incorporar alguns habitos gerados pelo uso amplo das tecnologias digitais.

Os telefones celulares sdo exemplos significativos dessas mutacdes. Antes
eram considerados objetos do mundo corporativo e empresarial, utii a vida de
executivos de grandes empresas; hoje sua popularizacdo é inconteste e cada vez mais
indispensavel a vida dos sujeitos, sejam crian¢as, jovens ou adultos. As versdes
smartphones dos telefones celulares estdo amplamente disponiveis e, para utilizar uma
expressao de Lemos (2006), sdo uma espécie de “tele tudo”, “um dispositivo que é ao
mesmo tempo telefone, maquina fotografica, televisdo, cinema, receptor de informacdes
jornalisticas, difusor de e-mails e SMS (...), GPS, tocador de musica (MP3 e outros
formatos), carteira eletrénica (...)" (idem, p.9). Atualmente, o uso de smartphones
inaugurou um padrao de relacionamentos entre 0s sujeitos que, agora, permanecem
sempre disponiveis, conectados, mesmo que em movimento.

Recorrer ao digital é evocar, metonimicamente, todo um conjunto de
manifestagbes que incluem simulacros virtuais, comunicagdes instantaneas,
conectividade. E aludir a uma vasta gama de formas midiaticas, possibilitadas pela
tecnologia digital, abrangendo a realidade virtual, os efeitos especiais digitais, o cinema
digital, a televisdo digital, a musica eletronica, os jogos de computador, a internet, a
World Wide Web, a telefonia digital, e assim por diante. Também compreende o mundo
dos negocios dominados por empresas de tecnologia como a Microsoft, a Apple ou a
Sony e igualmente envolve as empresas digitais que, por um bom tempo, pareciam ser

o0 modelo ideal de negdcio para o século XXI.
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A partir dessas evidéncias seria possivel propor a existéncia de uma distinta
cultura digital, em que o termo digital estaria representando uma forma particular de
vida de um grupo ou de grupos de sujeitos em um determinado periodo da historia.
Invocando-se uma das definicdes de cultura proposta por Williams (1975), a cultura
digital compete pensa-la como um marcador cultural, uma vez que envolveria tanto os
artefatos quanto os sistemas de significagdo e comunicacdo que demarcam e
distinguem nosso modo de vida contemporaneo dos outros.

O debate sobre a cultura digital, segundo Gere (2008), se apoia em duas
crengas interligadas. “Uma delas € a de que tal cultura representa uma decisiva ruptura
com aquilo que a precedeu (no caso aqui a cultura analdgica), e a outra € a de que a
cultura digital deriva e é determinada pela existéncia da tecnologia digital” [grifo meu]
(GERE, 2008, p.17) . Ambas as posicdes parecem, & primeira vista, e no sentido mais
pratico, veridicas. A existéncia de uma distinta cultura digital sé poderia ser reconhecida
a luz dos recentes progressos no campo das tecnologias e de todas as caracteristicas
gue a distinguem do que veio anteriormente. Mesmo assim, analisar a cultura digital
como um ente completamente novo, e seu desenvolvimento determinado tdo somente
pelos avancos tecnolégicos, nos remeteria a uma visdo, fundamentalmente,
determinista. Seria mais adequado sugerir, entdo, que “a tecnologia digital € um produto
da cultura digital, e ndo vice-versa” (GERE, 2008, p.17) *. Ou como também sugeriu
Gere (2008), ao citar Gilles Deleuze, que “a maquina é sempre social antes de ser
técnica. Ha sempre uma maquina social que seleciona ou atribui 0s elementos técnicos
utilizados” (idem, p.17) %0 Assim, o digital ndo se refere apenas aos efeitos e
possibilidades de uma determinada tecnologia, mas abrange formas de pensar e de
desenvolver certas atividades que s&o incorporadas por essa tecnologia e que

permitem a sua existéncia.

%8 No original: One is that such a culture represents a decisive rupture with what has preceded it,
and the other is that digital culture derives from and is determined by the existence of digital
technology. (GERE, 2008, p.17).

? No original: digital technology is a product of digital culture, rather than vice versa. (GERE,
2008, p.17).

% No original: the machine is always social before it is technical. There is always a social
machine which selects or assigns the technical elements used (DELEUZE apud GERE, 2008,
p.17).
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Na perspectiva apontada por Gere (2008), a cultura digital € um fendbmeno
historicamente contingente que emergiu como resposta as exigéncias do capitalismo
moderno e a guerra em meados do século XX. Afinal, foi no periodo da Segunda
Guerra Mundial que o modelo binario da computacdo passou a assumir a forma do
digital que encontramos no presente. Contudo, a tecnologia digital € apenas uma entre
inmeras fontes que tém contribuido para o desenvolvimento da cultura digital. Essas
outras incluem, de acordo com Gere (2008), os discursos tecnocientificos, as praticas
artisticas de vanguarda, a utopia da contracultura, a Tedrica Critica e as subculturas
como a punk.

A Segunda Guerra Mundial foi, de fato, o catalisador ndo apenas da
invencdo dos sistemas binarios precursores da tecnologia digital dos computadores,
mas também do desenvolvimento de uma série de teorias, incluindo a da Cibernética, a
Teoria da Informacao, a Biologia Molecular, a Inteligéncia Artificial. Para Gere (2008, p.
51) *!, mesmo que em diferentes areas e contextos, cada um desses sistemas foram
influentes. “Com efeito, em grande medida, eles representam, coletivamente, o
paradigma do pensamento cientifico e tecnoldgico do periodo pés-guerra”. Embora ndo
sendo determinados nem determinantes da invencéo e do uso dos computadores, esse
conjunto de teorias fazia parte de um mesmo ambiente intelectual. Além disso, os
computadores eram tanto uma ferramenta poderosa para prosseguir a investigacao
nessas areas, assim como uma fonte de metaforas através das quais era possivel
vislumbrar certo futuro. Esse conjunto de teorias foi tdo importante para o surgimento da
cultura digital quanto a propria invencdo dos computadores. Mesmo que algumas das
teorias hoje sejam consideradas defasadas ou problematicas, sua influéncia ainda se
percebe fortemente nas sociedades contemporaneas. Uma das evidéncias esta nas
proprias terminologias espraiadas nos ambientes académicos e nas publicagbes
midiaticas, tais como o uso do prefixo ciber (da cibernética) em Cibercultura, o que
demonstra 0 quanto estdo enraizadas essas ideias da era cibernética pés-guerra e de

como elas também séo incorporadas a cultura digital.

%1 No original: Indeed to a large extent they represent, collectively, the paradigm of post-war
technological and scientific thinking. (GERE, 2008, p.51).
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Um conceito associado a cultura digital permite articulagdes com outros tais
como Cibercultura® (LEVY, 1999), Era da informagcéo ou Era Digital (CASTELLS, 1999)
33 Cada um deles, descritos por antropélogos, sociélogos, filésofos, comunicadores,
foram pensados para demarcar esta época em que as relacbes humanas tém sido
fortemente mediadas por artefatos digitais. A cultura digital envolveria, assim, a
existéncia de interatividade, interconexao e inter-relagdo entre homens, informagdes e
maquinas. A comunicacdo dominada pelas tecnologias digitais tornou possivel a
emergéncia da expressao cultura digital porque se trata de algo que nos envolve como
a atmosfera, algo no qual participamos como produtores, consumidores,
disseminadores e que, por isso, tem integrado a vida cotidiana, invadido as nossas
casas e interferido nas relacdes que estabelecemos com o mundo, tanto material
guanto simbdlico, que nos rodeia. Amplamente marcada pela popularidade dos
computadores em rede, pela miniaturizacdo e personalizacdo dos aparelhos
eletrdnicos, a emergéncia da cultura digital, geralmente, esta associada a um conjunto
de préticas baseadas na utilizacdo, cada vez mais intensa, de artefatos tecnoldgicos
digitais. A cultura digital poderia ser pensada como a propria representacdo de uma
fase contemporanea das tecnologias de comunicacao, que segue a cultura impressa do
século XIX e a cultura eletrdnica do final do século XX.

Ao pensar em cultura digital, estamos refletindo sobre uma forma de

producdo, quer dizer, sobre os caminhos nos quais o digital tem sido filiado a

% A Cibercultura, segundo Levy (1999), surge a partir do uso da rede de computadores e se
refere igualmente a todos os fendmenos associados as formas de comunicacdo mediadas por
computadores. Também é apontado como o estudo de vérios fendmenos que estdo
relacionados a internet e as formas de comunicacdo em rede. Levy (1999) também trabalha
com a ideia de Inteligéncia Coletiva, onde inteligéncias individuais sdo compartilhadas e se
somam. Segundo Lemos (2003, p.6), a cibercultura é definida como a “forma sociocultural que
emerge da relagdo simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletrénica”. O espaco onde acontece essa cultura é chamado de ciberespaco e, hoje, tém
produzido congregacdes que incluem desde comunidades virtuais, redes de relacionamentos,
blogs, portais de noticias, até o multiplo uso da internet, inserido em compras online, novas
expressoes estéticas e educacgao a distancia.

% De acordo com Castells (1999), a partir das décadas de 60 e 70 surge um “novo mundo”, em
que a sociedade, a economia e a cultura estariam interligadas gracas as tecnologias, fazendo
emergir o que ele chama de sociedade em rede — a sociedade informacional. Em virtude das
novidades trazidas pelas tecnologias, o mundo acabou se tornando, cada vez mais, virtualizado,
onde essa aderéncia ao mundo virtual, tecnolégico e digital permitiu 0 que o autor também
denomina de Era da Informacéo ou Era Digital.
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determinados significados culturais. Muitos tedricos tém afirmado que todas as praticas
sociais sao praticas de significagdo e, por isso, seriam “fundamentalmente culturais”
(DU GAY, 1997, p.2). Dentro dessa discusséao, cabe recorrer a ideia central de Williams
(1975) de que "a cultura € material”, ou seja, a cultura ndo € simplesmente a maneira
como vivemos nossas vidas, sendo a prépria vida. Nesse sentido, as novas tecnologias
de comunicacdo e informacdo ndo s6 incitam as formas pelas quais enxergamos e
experimentamos o mundo, mas produzem e sao 0s proprios produtos da sociedade em
gue vivemos. Du Gay (1997) confirma essa tendéncia ao assumir que duas razoes,
entre outras, se distinguiriam para explicar essa forma quase que “impossivel de

escapar da cultura” (idem, p. 1).

A primeira no6s podemos chama-la de “substantiva’ (esta ligada a
assuntos de importancia empirica) uma vez que ela se refere
diretamente a importédncia crescente das praticas culturais e
institucionais em cada area de nossas vidas sociais. O crescimento dos
meios de comunicacao, novos sistemas e fluxos de informagé&o global, e
novas formas visuais de comunicacéo tém sido — e continua a ter — um
profundo impacto nas maneiras que nossas vidas sdo organizadas e nas
formas nas quais nos compreendemos e nos relacionamos com 0s
outros e conosco mesmo. A segunda ndés podemos chamar de
“epistemoldgica’ a qual esta fundamentalmente relacionada com as
guestdes do conhecimento [grifo do autor].

A partir das mudancas em ambas as vertentes € que “a cultura veio ocupar
uma posicao mais reforgada nas ciéncias sociais” (DU GAY, 1997, p. 2). Ao invés de a
cultura ser considerada apenas como uma ‘reflexdo” de processos de ordem
econdmica ou mesmo politica, “a cultura é agora considerada como sendo constitutiva
do mundo social” (idem, p.2). A concepgao de “virada -cultural” possibilita o
entendimento de que, com a mesma intensidade, acuidade e importancia que a
economia, as relacdes de trabalho, a politica, a cultura interfere na vida social e
cotidiana. Para Hall (1997), a chamada “virada cultural” diz respeito a analise social
contemporanea que colocou a cultura como constitutiva da vida, isto é, “as questbes
culturais numa posicdo mais central, ao lado dos processos econdomicos, das
instituicées sociais e da produgao de bens, riquezas e de servigos” (idem, p. 27).

As revolucbes no campo tecnolégico e os meios de comunicacao operando

com seus aparatos e produtos tém sido um dos grandes propulsores dessa expansao
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cultural dita digital. Download, upload, Ctrl C, Ctrl V, delete, wiki, blog, touch screen,
aplicativos, mobilidade, interatividade, conexdo, etc. Poderia continuar a escrever
muitos outros termos utilizados na area das tecnologias e que hoje fazem parte do
nosso vocabulario. Contudo, no cerne do surgimento dessa nomenclatura esta a
internet. Ainda que suas raizes apontem para as décadas de 1950 e 1960, o novo na
rede é a possibilidade da interconexdo de computadores ligados via satélite, sem fio ou
por meio de fibra Gtica. As transformacgcdes nos meios de comunicacao trazidas pelas
tecnologias digitais estdo modificando nossa relacdo com a midia, ressalta Gere (2008).
Em geral, “ndo somos mais consumidores passivos de midia, mas, cada vez mais,
também ativamente produtores” (idem, p.213) **.

Pela primeira vez na historia, qualquer pessoa (haja vista suas habilidades)
pode receber, produzir e transmitir informacdes em tempo real, sob diversos formatos e
dissemina-las para qualquer lugar do planeta. Um bom exemplo séo os softwares para
compartilhamento de videos e mdusicas digitais (os chamados peer-to-peer). Esses
programas acrescentaram outras e novas formas de consumir musicas e filmes para
além das tradicionais, fazendo com que os consumidores ganhassem mais autonomia e
controle sobre o que assistem ou escutam.

E possivel incluir aqui, igualmente, o empenho de grandes empresas, como
€ o0 caso da Google, na digitalizacdo de livros, sendo que milhares deles ja se
encontram disponiveis. As tecnologias digitais estdo, de alguma maneira, alterando
alguns modelos de negdcios como o da prépria musica e o do acesso aos livros. Os
blogs, por exemplo, sédo frequentemente citados como um dos principais fenbmenos da
chamada Web 2.0, nome dado & concepc¢do do World Wide Web como um espaco de
colaboragdo, comunicacdo e compartilhamento. Dentre outros fendbmenos, estdo as
redes sociais como Facebook, Twitter e Second Life ou mesmo YouTube e Wikipédia.
Todos tém estimulado outras formas de compreender e de se relacionar com o mundo
material e simbdlico, notadamente, vistas como praticas culturais de significagao.

Com o reconhecimento dos espagos virtuais e da relevancia que as

tecnologias digitais apresentam, compreende-se que um conjunto de elementos

% No original: we are no longer passive consumers of the media, but, increasingly, also actively
producers. (GERE, 2008, p.213).
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atrelados ao digital, incluindo as redes eletrbnicas virtuais, 0s sites pessoais ou
institucionais, as redes sociais, os artefatos digitais, entre muitos outros, e todos 0s
tipos de relacdes que os sujeitos mantém com esses, compdem parte do emaranhado
de conceitos e ideias que fazem emergir a cultura digital.

Essas assertivas podem parecer exageradas, no entanto, chegamos a um
ponto em que as tecnologias digitais jA ndo podem ser analisadas apenas como
ferramentas, mas como participantes ativas em nossa cultura, com repercussdes
ambivalentes. Essa necessidade de problematizar é mais urgente do que nunca,
especialmente porque as préprias tecnologias digitais estdo cada vez mais invisiveis e
se tornando parte constitutiva do tecido social.

1.3 NARRATIVAS E REPRESENTACOES

Filmes de longa metragem e documentarios nos contam historias sobre
pessoas e acontecimentos do nosso mundo. Da mesma maneira, a televisao, através
de seus programas de variados géneros, nos oferece uma “realidade” produzida e
construida nos contornos de fatos diarios envolvendo diversos personagens. O
jornalismo impresso — principalmente os jornais e as revistas — transforma o cotidiano
de milhares de sujeitos em historias cognosciveis. E por meio de distintos veiculos de
comunicacdo que diariamente as narrativas chegam até nés, fazendo com que essas
histérias nos parecam, a primeira vista, naturais, ja que as proprias producdes
midiaticas nos habituaram a recebé-las dessa forma. No entanto, ndo ha nada de
“‘natural” nas narrativas. As narrativas estdo historica e culturalmente posicionadas,
sendo uma forma poderosa de representagao.

Nesta tese, trabalho com os conceitos de narrativa e representacao
acoplados, uma vez que os considero inseparaveis na abordagem aqui adotada. As
narrativas, de alguma maneira, sempre implicardo representacdes, quer dizer, as
narrativas constroem representacdes. As narrativas sao linguisticamente um meio de
operacao e, por isso, também, representacao.

Ao investir teoricamente nos dois conceitos — narrativa e representacdo —

faco inicialmente algumas adverténcias. Ndo é meu objetivo discorrer a respeito da
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ampla, ambigua e vasta cadeia argumentativa que delineia o terreno de movimentagao
dos conceitos citados. O que desenvolvo, seguindo Costa (2000, p.29), sdo alguns
recortes, aqueles que “considero, digamos, os mais Uteis e operacionais”. Nesse
momento, também descarto outras tantas possiblidades que poderiam ser igualmente
fecundas para o debate. Esse estudo n&o deixa de ser “uma exposigao inevitavelmente
interessada” (idem, p.29), ou seja, “estou querendo dizer que esta ndo € a Ultima
palavra sobre o assunto, ndo € a unica ‘verdadeira e boa’; ela € uma das tantas que
podemos proferir e é a que defendo” [grifo da autora] (COSTA, 2000, p.30).

O horizonte tedrico de movimentacéo dessa pesquisa se inspira na vertente
pés-estruturalista dos Estudos Culturais. O péds-estruturalismo rejeita a ideia de
estruturas estaveis que conferem significados a partir de binarismos (preto-branco,
bom-mau) e os textos, as imagens, a musica, o cinema, vém sendo “libertados” a uma
pluralidade de sentidos. Segundo a perspectiva pés-estruturalista, os significados séo
instaveis, negociaveis, estdo sempre em processo, e a realidade seria considerada uma
construcédo social, histérica e subjetiva.

Dessa forma, no campo dos Estudos Culturais da vertente pds-estruturalista,
partimos da ideia de que as narrativas sao producOes culturais de determinada
sociedade, pontuadas pelo carater histérico e contingente. Contudo, humerosas séo as
teorias em torno das narrativas e é preciso aborda-las quando adotamos o conceito,
bem como os elementos vinculados a ele. Para tanto, um critério basico, de cunho mais
didatico, seria a separacdo das narrativas entre aquelas de ordem literaria daquelas de
uma vertente linguistica.

Durante muitos anos os estudos sobre as narrativas estiveram circunscritos
ao universo da literatura. Era natural a academia se dedicar as investigacbes das
formas literarias narrativas, tendo o romance como o notavel género da modernidade e
encarado como o exemplo emblematico do que se entendia como narrativa ou
linguagem narrativa (FULTON et al., 2005). Ja no meio académico, desde os anos
1970, o conceito de narrativa vem sendo retomado a partir de varios campos. Alguns
tedricos vém examinando as narrativas individuais, um dos focos mais tradicionais dos

estudos literarios, enquanto outros estdo mais preocupados com as chamadas
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metanarrativas (LYOTARD, 1998), ou seja, as grandes narrativas dominantes em uma
determinada cultura.

Segundo Andrews et al. (2009), ao longo dos ultimos trinta anos, o estudo
das narrativas tem sido um ponto de interseccao, de problematizacédo e de cruzamento

entre as ciéncias sociais e humanas.

O estudo das "narrativas" estd em ascensdo numa fase tardia e
complexa de interseccdo das distintas abordagens disciplinares. Os
pesquisadores que estudam as nharrativas tentam produzir teorias
formais sobre a cultura e a sociedade. Mas porque as histdrias também
parecem ter conexdes intimas e importantes com a natureza da
experiéncia humana, a pesquisa com narrativas incorpora outras
dimensdes — em particular aquelas do tempo histérico e das
subjetividades [grifo dos autores] (ANDREWS et al., 2009, p. 2) **.

Na contemporaneidade, variadas sdo as definicbes para o conceito de
narrativa. De forma geral, as narrativas tém sido apreendidas segundo o encadeamento
de eventos (fatos, acontecimentos, ocasifes) a partir de um tempo cronoldgico. Essa
me parece ser uma das acepcdes mais tradicionais do termo. Acompanhando uma
analise mais técnica do conceito, de acordo com Fiske et al. (2006), as narrativas
seriam aqueles dispositivos, estratégias e convencdes que regem a organizacdo de
uma histéria (ficcional ou factual) em sequéncia. Ainda na visdo do autor, a narrativa
poderia também ser subdividida em: enredo (A encontra B, ou seja, algo acontece: um
encontro) e narragao (“era uma vez uma bela princesa”). O enredo seria a substancia
irredutivel de uma historia enquanto a narracdo seria a maneira como essa substancia
esta relacionada. J4 na perspectiva de Barthes (2008), as narrativas surgem com a
humanidade, pois, de maneira geral, todos 0s povos possuem suas proprias narrativas,
sejam elas orais, escritas ou imageéticas. Todavia, as narrativas ndo podem ser tomadas
simplesmente como uma reunido de eventos organizados cronologicamente. Isso

porque inUmeros parametros estdo subjacentes as narrativas, sendo um deles o de

% No original: The study of ‘narrative’ is on the rise at a late and complex stage in this
intersection of the disparate disciplinary approaches. Narrative researchers attempt to produce
formal theories of culture and society. But because stories also seem to have intimate and
important connections with the nature of human experience, narrative research incorporates
other dimensions—notably those of historical time and subjectivity (ANDREWS et al., 2009, p.
2).
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estar consubstanciada pelos personagens e pelas formas de representagédo. Com isso,
as narrativas ndo se encontram apenas associadas a linguagem verbal escrita, sendo
agora encaradas do mesmo modo como um fendmeno universal, susceptivel a distintos
suportes, tempos e instancias. O alargamento do conceito, assim, se torna cada vez
mais objeto de estudo de diversas areas, dentro e fora das ciéncias sociais e humanas.

As narrativas, independente do meio no qual sdo veiculadas ou do seu
género — romance, carta, filme, novela, reportagens de jornais e revistas, artigos
cientificos — sdo também formas de representar as experiéncias dos sujeitos. E como
sé conseguimos descrever as experiéncias por meio da linguagem, os teoricos que
tratam das narrativas, desde Aristoteles, tém utilizado o conceito de linguagem para
definir 0 que sdo as narrativas, suas complexidades, bem como alguns elementos
vinculados a elas.

A partir da "virada linguistica”", h4 um reconhecimento de como as
experiéncias sédo codificadas, descritas e representadas, deslocando a ideia de que as
realidades da sociedade e dos sujeitos sdo independentes da linguagem. Quer dizer,
agora a énfase recai sobre as formas pelas quais a linguagem produz e representa a
realidade.

Representacdo € uma palavra usada comumente; € um termo que utilizamos
para inUmeras situacdes e, como nos € familiar, a principio, pode ser compreendido
facilmente. E através das representaces que passamos também a compreender o
mundo ao nosso redor e, na perspectiva de analise que esse estudo adota, o conceito
vai além, é constitutivo. Os processos de representacdo ndo apenas tornam conexdoes,
relacdes e identidades visiveis, eles os constituem, ou seja, formam tais conexdes,
relacbes e identidades.

Para Hall (1997), o conceito de representacdo € apreendido como parte da
construcdo de sentidos, produzidos e intercambiados por membros de uma mesma
cultura. Em uma acepc¢éo mais simples pronunciada pelo autor, a representacao se da
na “conexao entre os conceitos e a linguagem que nos permite referir ao mundo ‘real’
ou ‘imaginario’ dos objetos, pessoas e eventos” [grifo do autor] (HALL, 1997, p. 17). Hall

adverte que a palavra linguagem deve ser utilizada de uma forma ampla e inclusiva.
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A lingua falada utiliza sons, a escrita usa palavras, a musical usa as
notas de uma escala, a “linguagem corporal” utiliza gestos, a industria da
moda utiliza artigos do vestuéario, a linguagem das expressdes faciais
utiliza maneiras de dispor nossas feicbes, a televisdo utiliza pontos
digitais ou eletronicamente produzidos em uma tela, as sinaleiras usam
o vermelho, o verde e o amarelo — para “dizerem algo”. Estes elementos
— sons, palavras, notas, gestos, expressoes, roupas — fazem parte de
nosso mundo natural e material; mas sua importancia para a linguagem
nao é o que sdo, mas o que fazem, sua funcdo. Eles constroem o
significado e o transmitem. Eles significam [grifo do autor] (idem, p.19).

Hall (1997) alerta que no processo de significacdo ha dois sistemas de
representacdo correlacionados. O primeiro sistema nos permite dar sentido ao mundo
por meio da construcdo de uma série de correspondéncias ou equivaléncias entre
coisas, pessoas, objetos, eventos, ideias abstratas. O outro sistema depende da
producdo dessas mesmas correspondéncias e o conjunto de signos organizados a
partir de varias linguagens, que significam e representam aqueles conceitos. Hall (1997)
amplia essa abordagem indicando que desses sistemas se originam trés teorias para
explicar o funcionamento da representacao: a reflexiva, a intencional e a construcionista
ou construtivista. Na abordagem reflexiva, a linguagem funciona como um espelho,
refletindo o significado do que ja esta contido no mundo. Na intencional, os préprios
falantes vao impondo significados através da linguagem. E, na ultima abordagem, a
construtivista, o autor relaciona significado a producéo de discursos.

Hall (1997) destaca ainda que dentro dessa Ultima acepcao, a construtivista,
derivam outras duas vertentes tedricas. Uma se concentra em reconhecer o caréater
social da linguagem na producéo de sentido, tendo Saussure e Barthes como principais
expoentes. A outra vertente é a discursiva e examina como o discurso e as praticas

discursivas produzem saberes. Essa discussdo se apoia nos estudos de Foucault.

Foucault usou a palavra ‘representacao’ em um sentido mais estreito do que
nés estamos usando aqui, mas considera-se que ele tenha contribuido
para uma nova e significativa abordagem para os problemas da
representacdo. O que o preocupava era a producdo de conhecimento
(mais do que apenas significado), o que ele chamou de discurso (mais
do que apenas linguagem) [grifo do autor] (HALL, 1997 p.43).

Tragcando uma comparagdo entre as duas vertentes teodricas, Hall (1997)

coloca em evidéncia que, enquanto a aproximacao semiotica considerou o processo de
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representacdo através da linguagem como um sistema estatico e fechado, a
contribuicdo de Foucault opera com o conceito de representacdo como fonte para a
producdo de conhecimento, ligados igualmente as praticas e as questbes de poder.
Assim, é preciso, na visdo de Veiga-Neto (2007), absorver o carater atributivo que

Foucault confere a linguagem:

Em vez de ver a linguagem como um instrumento que liga 0 nosso
pensamento a coisa pensada, ou seja, como um instrumento de
correspondéncia, e como formalizacdo da arte de pensar, Foucault
assume a linguagem como constitutiva do nosso pensamento e, em
consequéncia, do sentido que damos as coisas, a hossa experiéncia, ao
mundo (idem, p.89).

Para os que estdo em concordancia com a “virada linguistica”, aquilo que
temos denominado de “realidade” é o resultado dos processos no qual a linguagem tem
um papel constitutivo. Isso néo significa, segundo Costa (2000, p.30), dizer que nao
existe um mundo “fora da linguagem, mas sim, que o0 acesso a este mundo se da pela
significacdo que é mediada pela linguagem”. Seguindo Hall (1997), as proprias
representacdes serviriam como mediacbes que “materializam” os processos de
significacdo. Assim, adotando a abordagem construcionista proposta por Hall, a
representacao participa da “constituicdo das ‘coisas’ e ‘construimos’ os significados das
coisas utilizando sistemas de representacao” [grifo do autor] (idem, p.25).

A representacéo, de certa forma, € um tipo de inscricdo. Nesse sentido, ndo
ha como considerar a existéncia de uma identidade cultural atrelada aos sujeitos da
Geracao Digital fora dos processos de representacéo e das relacdes de poder. Na otica
de Costa (2000, p.31), ndo se pode pensar o poder como algo “maligno, dissimulado,
gue emana de uma unica fonte, mas um poder produtivo, disseminado, capilar e
circulante”.

As relacdes de poder operam como “vontade de saber”. A expressao “poder-
saber”, cunhada por Foucault (1987) em Vigiar e Punir, sublinha o entendimento de que
“‘poder” e “saber’” ndo sao elementos opostos, mas mutuamente comprometidos, quer
dizer, ndo existem relacdes de poder sem a constituicio de um campo correlato de
saber e, por conseguinte, ndo existe saber que ndo pressuponha e constitua relacdes

de poder. O conhecimento passa, entdo, a ser compreendido como um produto das
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relagbes de poder. Foucault (1995) compds sua analitica afirmando que, em cada
época, o discurso produz formas de conhecimento, objetos e sujeitos que se distinguem
de periodo para periodo. O autor mostrou ainda que cada sociedade opera com seu
préprio regime de verdade. Assim, quando falamos em discurso publicitario, econdémico,
politico, feminista, psiquiatrico, médico ou pedagogico, estamos afirmando que cada um
deles compreende um conjunto de conhecimentos construidos em um determinado
contexto histdrico e em conformidade com certas regras e dominios de poder.

Esta tese ndo se propde a analisar propriamente os discursos sobre a
Geracao Digital, embora seja preciso levar em consideracdo que as condi¢bes de
possibilidade para a producédo da Geracao Digital estejam inscritas na intersecgédo de
inumeros discursos envolvidos — do mercado, da midia, da educacéo, da psicologia,
das tecnologias, do consumo, do entretenimento, entre muitos outros — os quais fazem
parte de formacdes discursivas do nosso tempo*®. De fato, todos tém alimentado uma
imagem significativa acerca de um grupo geracional e suas caracteristicas. No caso
desta pesquisa, investigo como as narrativas midiaticas e académicas — mesmo
sabendo que elas fazem parte de uma formacdo discursiva da sociedade
contemporanea — representam essa geracdo. Em outras palavras, considero que as
narrativas académicas e midiaticas atuam como formas de representacdo da Geracao
Digital, e como tal, a instituem.

Variadas circunstancias e conjecturas econémicas e sociais participaram ao
longo do século XX da constituicdo de uma cultura e de uma sociedade que vem
investindo intensamente nas tecnologias digitais e no consumo das mesmas. Assim,
trabalho com a ideia de que certa identidade cultural de criancas e jovens conectadas

aos aparatos eletrénicos digitais é produto das formas de representar e de falar sobre

% Para Foucault (1995, p.82), formagdo discursiva é um “feixe complexo de relagdes que
funcionam como regra: ele prescreve o que deve ser correlacionado em uma pratica discursiva
para que esta se refira a tal ou qual objeto, para que empregue tal ou qual enunciacdo, para
que utilize tal conceito, para que organize tal ou qual estratégia. Definir em sua individualidade
singular um sistema de formagdo é, assim, caracterizar um discurso ou um grupo de
enunciados pela regularidade de uma pratica”. Segundo Maingueneau (1993), as formacdes
discursivas s6 podem ser entendidas dentro de um espacgo discursivo ou de um campo
discursivo, ou seja, elas sempre estdo ao abrigo de certos campos do saber. O conceito de
pratica discursiva, para Foucault (1995), ndo pode ser confundido com expressdes figuradas em
pensamentos, ideias ou simples formulacBes de frases. Pratica discursiva significa falar
segundo determinadas regras e diante de relagbes que se encontram dentro de um discurso.
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essa geracao. Sobre isso, Costa (2000, p.42) acrescenta que “quem tem o poder de
narrar o outro, dizendo como esté constituido, como funciona, que atributos possui, é
guem da as cartas da representacao, ou seja, € quem estabelece o que tem ou ndo tem
estatuto de realidade”. Nos dizeres de Costa (2000, p.32), os textos >, a linguagem, as
narrativas “ndo apenas descrevem ou falam sobre as coisas, ao fazer isso, eles
instituem as coisas inventando sua identidade”.

Agora, por que do emprego de expressées como “narrativas académicas” e
“narrativas midiaticas”? O uso do conceito de representagdo nao daria conta de uma
narrativa? Toda narrativa ndo se constitui uma forma de representacdo? Qual € a
contribuicdo da investigacéo sobre as narrativas para os Estudos Culturais?

Como ja explicitado, textos de forma geral narram historias, ndo importa se é
a teoria da relatividade de Einstein ou o ultimo capitulo da novela das oito. O trabalho
com as narrativas ndo estéd implicado simplesmente em examinar os efeitos de certas
histérias, a finalidade da construcdo de palavras individuais, sintomaticas, seus
siléncios, mas o de situa-las em um determinado contexto histérico. Segundo Hall
(1997), o principal recurso da perspectiva construcionista tem sido a investigacdo sobre
0s padrdes, sobre as recorréncias das narrativas e representacdes que emergem em
cada campo de estudo e em cada periodo historico, segundo o qual, as “realidades”
séo construidas.

Por que estou denominando de “narrativas académicas” as obras que se
referem aos sujeitos da Geracdo Digital? Os textos académicos, seja no formato de
artigo cientifico, de publicacdo resultante de pesquisa, seja na configuracdo de
palestras ou videos, sao tentativas de narrar nossa sociedade e, de alguma maneira,
estdo comprometidos em lidar com narrativas da vida — ensaios, dissertacoes, teses,
pesquisas — que representam nossa cultura. Ao descrever a Geragao Digital, as

narrativas académicas acabam criando uma realidade possivel para essas criancas e

37 Cabe lembrar que o uso da palavra “texto”, embora, muitas vezes, esteja associada
simplesmente a escrita, hoje tem se tornado uma espécie de axioma nos Estudos Culturais.
Texto é qualquer fendmeno que indique pratica de significacdo. Dessa maneira, 0 vestuario, os
programas de televisdo, as imagens publicitérias, os eventos de forma geral, os artigos de
jornais e revistas, podem ser lidos como textos culturais, produzidos e firmados diante de
determinadas condi¢cBes materiais e, sobretudo, histéricas.
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jovens e também exercendo certo poder sobre os que estdo sendo narrados. Para
Foucault (1998), esse poder é produtivo. Ou seja, nas relagbes de poder esta implicita
uma “vontade de saber’ que ndo deixa de ser igualmente uma “vontade de poder”.
Portanto, diante das narrativas académicas, poderiamos indagar sobre a produtividade
delas em estabelecer certos saberes e “verdades” a respeito da Geracéo Digital.

As diversas representacbes, mesmo que instituidas sob distintas
terminologias, catalisam interesses de diversos campos. Na publicidade, persuadindo
esses sujeitos como consumidores; na medicina, com vistas a medicalizar, patologizar
ou mesmo normalizar essa geracdo; no campo dos saberes “psi”, tentando diagnosticar
e regulamentar a relagdo dos jovens com as tecnologias; no campo da administracédo
onde o ingresso da Geracgéao Digital no mercado de trabalho tem sido problematizado; e
na educacdo, area no qual predominam os argumentos de ordem binéaria, ora
defendendo o0 uso e a apropriagdo das tecnologias (por professores e alunos), ora
condenando. Contudo, o que interessa compreender aqui ndo é tanto como cada area
vem atuando (embora isso também seja importante) sobre os sujeitos da Geracao
Digital, mas os modos pelos quais se produziu discursivamente essa geracdo e de
como tal producdo tem reclamado conhecimento, reconhecimento e afirmacao
profissional de distintas areas.

De que forma autoridades e especialistas — de diversos campos — Ssao
legitimados socialmente a intervir na vida dos sujeitos em esferas tdo variadas como a
da escola e dos ambientes de trabalho e familiares? Diante deste questionamento,
venho compreendendo, junto com Miller e Rose (2012), que a linguagem de expertise
pode apelar tanto para um conjunto de profissionais — como é o caso dos educadores
gue buscam objetivos particulares — quanto para outros que demandam uma orientacéo
mais especifica para administrar uma casa, uma empresa, e assim por diante. Nesse
sentido, observo que a disseminacdo de expressdes como Geracdo Digital, Nativos
Digitais, entre outras, corrobora para a emergéncia de expertises (principalmente
aguelas das areas psi) que nao apenas tentam simplificar certos tipos de
comportamentos, mas ao fazé-lo, acabam também encaixando 0s sujeitos em certas
categorias, o que favorece sua inteligibilidade. Por isso mesmo, talvez, as relacdes dos

jovens com as tecnologias esteja sendo narrada e forjada em diregao a “administragao
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do eu contemporaneo” *

, COmo exposto por Rose (1998, p.30), com o0 surgimento de
uma expertise da subjetividade.

Ao usar a nocao de expertise, mais do que um grupo de profissionais, Rose
(1998) chama atencéo para a sua heterogeneidade, ou seja, ndo ha um corpo unificado
de teorias, mas uma combinagéo de informagfes e técnicas que formam um complexo
de saberes. Esses, por sua vez, sdo integrados a partir de diversas praticas difundidas
em materiais institucionais, politicos, pedagdgicos, midiaticos e de entretenimento:
cursos, livros, jogos, reportagens de revistas e jornais, programas televisivos, leis,
diretrizes, etc. Dessa forma, os modos pelos quais se atribui uma determinada
identidade a criancgas e jovens contemporaneos também € produto das expertises; ndo
uma identidade simplificada na equacao criancga, jovens e tecnologias, mas vinculada a
sujeitos que vivem mediante condicdes — materiais, politicas, simbdlicas, sociais,
histéricas, econémicas — distintas de outros tempos. Ou, como nos informa Costa
(2000, p.14), “tempos nem piores, nem melhores do que outros, tempos apenas
diferentes, outros tempos”.

Estou considerando que as representacdes sobre a Geracao Digital se
dispersam, se multiplicam em narrativas e também se reproduzem por meio de
inUmeras modalidades, dos livros e dos programas de televisdo as telas dos cinemas,
dos jornais aos portais de noticias na internet. J4, nesta pesquisa, as reportagens
jornalisticas de capa de duas revistas semanais brasileiras (Veja e Epoca) é o recorte
gue adoto como representativo das narrativas midiaticas.

De forma geral, as reportagens apresentam sinteses, resultados de uma
atividade construida por diversos enunciadores. Sendo compostas, basicamente, por
texto escrito e texto imagético (inclui-se no componente texto imagético qualquer

elemento imagético que ndo seja somente o texto escrito, compreendendo infograficos,

% Seguindo os apontamentos de Rose (1998), a administracdo do eu contemporaneo
compreenderia trés aspectos. O primeiro diz respeito as capacidades pessoais e subjetivas dos
cidaddos de terem sido incorporadas aos objetivos politicos. Aqui, a administracdo da
subjetividade esta voltada a regulacdo das condutas dos cidaddos. Num segundo aspecto, a
administracdo da subjetividade ocupa um lugar entre as preocupacdes publicas e as vidas
privadas. Quer dizer, as subjetividades de empregados, chefes, professores, etc., tém sido um
elemento chave para administrar instituicbes diversas. E o terceiro aspecto seria o do
surgimento das expertises, ou seja, conhecimentos especializados para classificar, diagnosticar
e tratar do “eu”, da psique humana.
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montagens, cartoons, desenhos, dentre outros), as reportagens publicadas nas revistas
identificam e descrevem lugares, trazem a cena social autores, sujeitos e seus modos
de vida. Por isso, igualmente, as reportagens podem ser consideradas narrativas. Os
jornalistas, atuando como autores, assim como 0s proprios personagens que participam
das reportagens — legitimados a partir do lugar que narram, das experiéncias e das
expertises — sao ratificados a instituir identidades, reelaborar, comunicar e classificar
inUmeros aspectos da vida cotidiana.

Quando as revistas apresentam noticias que remetem a relacdo entre os
jovens e as tecnologias, ja trazem ai, em justificativa, determinadas narrativas. Ou seja,
a produgéo das reportagens é conduzida e regida por certa “realidade” factual e, no
caso da Geracado Digital, o dia a dia de criancas e jovens, assim como a palavra de
pesquisadores, especialistas e autores, entre outras vozes (que podem ser a dos pais
ou mesmo a dos professores), sao trabalhados para se tornarem, entédo, textos de uma
reportagem. H4, de fato, muitas formas de narrar uma histéria, mas nenhuma pode
prescindir de personagens. Quer dizer, se espera de uma reportagem que ela possa
conferir certa familiaridade e inteligibilidade sobre alguns aspectos da sociedade, e
esses sao engajados por personagens. Os textos ndo descrevem apenas como S&o
esses sujeitos, mas revelam um conjunto de imperativos sobre o que eles deveriam ser
ou precisam ser (ter, parecer) para se tornar um sujeito dessa geracao identificada
como digital. As prescri¢cdes e orientacdes que emergem nao apenas narram situacoes,
fatos e vidas através de palavras ou de um conjunto delas e seus significados, mas,
antes, estéo criando uma realidade possivel.

Quando variadas textualidades discorrem sobre essa geragdo, a
caracterizam e classificam quem é parte integrante dela e quem néo €, seguramente a
Geracao Digital estd sendo produzida. Na medida em que as narrativas académicas e
midiaticas representam certas particularidades desses sujeitos, elas estédo, sobretudo,
criando e apontando um lugar para um conjunto de criancgas e jovens na sociedade.

O que se pode considerar é que diante de muitos e diversificados interesses,
a producao da Geracao Digital esta envolvida em questdes de poder. Privilegiar um tipo
de caracteristica, ou a fala de um especialista e ndo outra, pressupde uma selecéo

implicada numa operacdo de poder. De fato, ndo estou questionando a existéncia de
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uma Geracao Digital, ao contrario, focalizo o processo pelo qual a producdo dessa
geracdo é tomada como um fato natural. A questdo aqui ndo é discutir se existe ou nao
essa geracao, mas investigar como tal geracao se tornou algo existente, ou seja, quais
seriam as condicdes de existéncia da Geracao Digital.

Para essa discusséo nos Estudos Culturais, a teoria das narrativas apresenta
um papel significativo. Embora o termo, em sua abordagem mais tradicional, nos
remeta a histérias ordenadas cronologicamente, as narrativas vao além disso. Elas nos
oferecem elementos, estruturas de entendimento e regras de referéncia e compreenséo
sobre como a ordem social € construida. Deste modo, trabalho com a ferramenta
“narrativa” para além da perspectiva literaria ou ficcional, e emprego o termo ndo como
um conceito fixo, regido por regras estabelecidas e posicionadas, mas como um
produto contingente do seu tempo, sujeita a diversas interpretacdes. Portanto, a
“narrativa” na forma com que a estou tratando aqui € no sentido de narrar o outro e
inventar essas criangas e jovens como sujeitos da Geracao Digital.

As narrativas, sejam as de cunho jornalistico ou aquelas provenientes da
academia, podem ser declaradas como produtos culturais, pois sdo ecos das condicdes
culturais e do tempo no qual foram produzidas. Quando os autores desenvolvem suas
pesquisas (institucionais ou ndo) e as publicam, afirmando que uma porcentagem X de
sujeitos jovens se comporta de certa forma, ou quando comentam seus habitos de
consumo e lazer, seus modos de vida, muitas vezes, agregando rotulos especificos,
suas narrativas académicas estao forjando identidades. Igualmente € o que ocorre com
as narrativas midiaticas. Ao reunir elementos — sejam provenientes de pesquisas ou das
experiéncias dos proprios sujeitos — e coloca-los em circulacdo, as narrativas midiaticas
estdo produzindo uma identidade cultural.

As narrativas podem ser pensadas como um conjunto de acgbes e praticas
significativas formuladas a partir do relato das vivéncias dos sujeitos, dos modos de
falar sobre eles, das distintas interpretacdes e das condicfes em que esses sujeitos sao
posicionados histérica e socialmente. As representacdes da Geragdo Digital — tomadas
a partir das obras académicas e das reportagens midiaticas — sdo desenvolvidas
narrativamente também e, neste estudo, tento mostrar o potencial dessas narrativas em

produzir certa identidade cultural presente na sociedade contemporanea.
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Desse modo, o0 que ndo se pretende nessa pesquisa € té-la como um estudo
de carater prescritivo ou normativo. Isso porque simplesmente a vida em sociedade ndo
consegue dar conta dessa experiéncia humana “instavel, mutante, eivada de exigéncias
emergentes e constantemente renovadas” (COSTA, 2010, p.134). O que nao quer dizer
que nao se possa falar de “verdade” e identidade sobre os sujeitos da Geracgao Digital,
uma vez que as narrativas sao producdes renovadas de uma cultura localizada em um

tempo e lugar especificos.



2. O SISTEMA OPERACIONAL DA PESQUISA

2.1 INICIALIZANDO: COMO A PESQUISA ENCONTRA O PESQUISADOR

Durante o processo de escrita desta tese constatei que sou moderno. Mesmo
convivendo em uma sociedade que tem sido denominada de liquida (BAUMAN, 2001),
pos-moderna (JAMESON, 1996), hipermoderna (LIPOVETSKY, 2004), entre outras
denominacbes, ndo fui capaz de vislumbrar um horizonte que pudesse descrever,
mesmo que momentaneamente, minha condicdo de existéncia como sujeito e como
sujeito pesquisador. Seria esse ja um indicio dos tempos liquido-modernos?

Ainda que parte do cenario social se encontre habitado por sujeitos com
identidades ao estilo “comunidades guarda-roupas” (BAUMAN, 2005)*°, continuo na
busca por completude e nédo fracionamento. Desejo mais tempo e nao tempos
instantaneos. Tenho ainda em mente a ideia de progresso, a fantasia de um projeto de
vida sdlido, sem desvios e duradouro, mesmo que todas as evidéncias e as proprias
experiéncias tenham me levado a admitir o contrario.

Talvez possa ser por conta das distintas circunstancias da
contemporaneidade que os autores atrelados ao campo dos Estudos Culturais se
encontrem, digamos, um pouco menos ameacados intelectualmente por essa
sociedade. Isso porque, de alguma forma, eles tém procurado compreender e dar
significados, ao menos temporarios, as contingéncias da vida em sociedade.

Os Estudos Culturais procuram vislumbrar o campo da cultura ndo como um
espaco pronto, definido, com sistemas de ideias dominantes e inflexiveis, mas
fundamentalmente, como um espacgo de lutas e desencaixes. Assim, na visdo de
Grossberg (1995, p.17),

¥ Bauman (2005) garante que existe uma crescente demanda pelas chamadas comunidades
guarda-roupas. Elas existem apenas nas aparéncias e duram o tempo exato do espetaculo, ou
seja, quando a sessdo termina, os sujeitos apanham seus casacos e prontamente vao embora.
Segundo Bauman (2005), as comunidades guarda-roupas ndo exigem permissdes para entrar
ou sair, e ndo possuem critérios rigidos para selecionar quem pode ou nao fazer parte da
comunidade. A afiliacdo a determinada comunidade € muito subjetiva, pois o que realmente
conta é a experiéncia do presente vivida na comunidade.
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os Estudos Culturais acreditam, pois, que a pratica importa, que se
espera que o proprio trabalho intelectual possa fazer uma diferenca. Mas
suas intervencbes ndo sdo garantidas; ndo se espera que elas durem
para sempre. A diferenca que busca fazer é necessariamente relevante
apenas para circunstancias particulares; quando o trabalho dos Estudos
Culturais continua a ser util ao longo do tempo é frequentemente porque
ele foi articulado as novas condicoes.

Como estou discorrendo sobre algumas inquietacdes e a respeito de certos
elementos que marcam 0s contornos no qual minha pesquisa se inscreve, quero poder
justificar a escolha pela tematica da Geracdo Digital. Pesquisar o assunto implica,
inicialmente, assinalar como apreendo as relagdes entre as criangas, 0S jovens e as
tecnologias digitais; também se trata de inscrever minhas justificativas dentro de um
conjunto de narrativas sobre o ingresso das tecnologias na nossa sociedade. Narrativas
que, quando inventadas, contadas e recontadas, vao se tornando “naturais” e
“verdadeiras”. Ou seja, essa ideia de que o conhecimento e a verdade sdo datados e
produzidos em e para um tempo especifico é central em Foucault (1995), que vai
mostrar que ndo somente 0s objetos do conhecimento pertencem a um determinado
periodo, mas todas as formas de pensar sobre esse mesmo objeto também estdo
historicamente marcadas.

Gosto de pensar que, neste trabalho, o elemento unificador das narrativas
académicas e midiaticas ndao é em si a Geracao Digital ou qualquer outro rétulo que se
venha atribuir; pelo contrario, percebo que sdo os modos de representar a Geragao
Digital que foram construidos através de um conjunto de formulacdes localizadas,
datadas, provenientes de diferentes lugares e narrados a partir de distintas vozes. No
caso desta pesquisa, escolho examinar a interlocucdo das narrativas académicas e
midiaticas, o que € apenas um tipo de “dialogo”, ndo o Unico possivel.

Distintos foram os momentos na minha trajetéria académica e profissional
gue agucaram o interesse em estudar questdes relativas as tecnologias digitais. Aos
poucos, e nao sistematicamente, encontrei certo direcionamento, especialmente porque
hoje trabalho em uma empresa de tecnologia da informagdo em que convivem
funcionarios das mais diversas faixas etarias, abarcando desde estagiarios e analistas

de 16, 17 anos, até gerentes de projeto e engenheiros de 50, 60 anos de idade.
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Além disso, por volta dos 10 anos, em Uruguaiana (interior do Rio Grande do
Sul), lembro-me de ter ganhado meu primeiro computador. Alias, ndo era bem meu.
Compartilhava a posse com um irmao e uma irma mais velhos. Um IBM que pesava
muito e vinha acompanhado de um emaranhado de fios e de um monitor de tela verde —
0 que hoje nos remete a um aspecto envelhecido — permaneceu durante trés anos na
sala da minha casa. Felizmente, desde crianca tive a oportunidade de acompanhar o
surgimento e a evolucado dos computadores, o ingresso dessas maquinas nos locais de
trabalho, nas casas e, aos poucos, fui observando a importancia que adquiriram no
mundo dos negdcios, nos ambientes escolares e familiares. Também fui constatando a
mudanca na arquitetura dos escritorios, das salas, dos dormitérios e a transformacéo
dos proprios méveis para acomodar tais aparelhos, ou seja, desde jovem venho
operando e aprendendo com as tecnologias de computadores, observando e sendo
afetado pelo seu avango. Do barulho estridente do sinal de linha telefonica para se
conectar a internet — dado que a tarifa mais barata era acessada somente depois da
meia noite quando as companhias telefébnicas cobravam apenas um pulso por conexao
e, também, aos finais de semana quando se tinha a possibilidade de ficar o dia inteiro
conectado — até o aumento da velocidade de acesso, a chegada da banda larga e das
conexdes sem fio, o caminho transcorreu rapidamente, algo em torno de cinco a 10
anos, dependendo da localidade.

Jornalista por formacéo, exerci atividades de produtor, reporter, apresentador
e editor de programas televisivos em uma rede local de Porto Alegre entre 2004 e 2006.
Na época, tive acesso ao que de mais moderno existia em termos de tecnologia
aplicada a captura de imagens, audio, ferramentas de edi¢cbes de video, etc. Percebi
gue havia um universo de artefatos tecnolégicos em plena expansao e que, na época,
exigia de mim tanto um conhecimento técnico quanto linguistico. Técnico no sentido de
saber manusear os aparelhos, de poder opera-los na totalidade de suas funcgoes, e
linguistico porque emergia ali uma nova linguagem e um novo vocabulario dominado
pela lingua inglesa. Araujo (2012) desenvolveu uma tese justamente para mostrar como
a lingua inglesa compde um universo imperativo na constituicdo dos sujeitos e

constatou que a tecnologia € o campo semantico em que o inglés € mais recorrente.
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“As ocorréncias vao desde palavras soltas, passando por siglas até o nome de
equipamentos tecnoldgicos que sao operados apenas nessa lingua” (idem, p.166).

Portanto, desde o curso de graduacédo, a lingua inglesa surgia como uma
exigéncia para o mercado de trabalho. Assim, logo depois de formado, fui estudar na
Inglaterra por seis meses com o objetivo de aperfeicoar o dominio da lingua inglesa.
Retornei ao Brasil na metade de 2007 e em 2008 ingressei no Mestrado em Educacao
na Universidade Luterana do Brasil, tendo como area de concentracdo os Estudos
Culturais em Educacdo. Nesse periodo dei inicio a carreira de professor quando uma
das colegas de mestrado me convidou para coordenar um curso de idiomas em uma
escola da regido metropolitana de Porto Alegre, cargo que assumi por dois anos. Hoje,
concomitantemente a realizacao do doutorado, atuo como analista de negécios em uma
empresa alema de tecnologia da informacao.

No curso de mestrado desenvolvi um estudo que investigou a relacao entre a
Cultura Rave e a producdo de sujeitos jovens contemporaneos. A pesquisa teve o
objetivo de chamar a atencdo para as inUmeras convocag¢des da Cultura Rave e de
como elas estariam implicadas na composi¢cao das identidades de determinada parcela
de jovens. A andlise colocou em evidéncia caracteristicas dessa juventude atrelada a
cultura da midia e do consumo pela via da musica eletrénica. Os achados do trabalho
apontaram para uma juventude que frequenta as festas rave e que vem sendo
constituida na velocidade, no imediatismo, na efemeridade, no consumo e no
espetaculo dos tempos pés-modernos (BORTOLAZZO, 2010).

Fazendo um elo com este estudo, € importante notar que as representacoes
desses jovens em relagcdo a masica eletrbnica ganharam espacgo nas revistas e nos
jornais atraves de noticias sobre 0 uso de drogas sintéticas, a exemplo do ecstasy, mas
também com abordagens interessadas nos comportamentos e estilos de vida adotados
por eles. A “cena” da musica eletronica talvez seja uma das que mais relagbes possam
apresentar com as representacdes da Geracao Digital, na medida em que o universo
gue envolve as raves esta intimamente ligado ao desenvolvimento das ferramentas
tecnologicas de comunicacao.

Percebo que a imagem do futuro vista nas capas das revistas, nos outdoors,

nas bancas de jornal, nos filmes, nas embalagens de produtos e em anuncios
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publicitarios, muitas vezes, tem ilustrado o perfeito enlace entre o desenvolvimento
tecnologico e seu impacto positivo na vida dos jovens. A tecnologia digital tem se
tornado um elemento incorporado ao cotidiano. Artefatos como videogames, televisores
digitais e smartphones séo alguns dos artigos que mostram essa evolucao tecnoldgica
como ‘“inconteste” para a melhoria de vida e definicho de seus contornos
contemporaneos.

A escolha pelo tema da Geracdo Digital é interessada. Levo comigo a
prescricdo de que é preciso correr, surfar e se embrenhar no mar de informacgdes para
aprender algo. Sou um adulto ansioso, sem paciéncia, sempre correndo atras do
prejuizo, seja tentando dar conta da carga de leituras ou do volume de trabalho. A
literatura a que tenho tido acesso indica que nao faco parte do grupo de excecdo dos
sujeitos que vivem nas sociedades contemporaneas, mas da regra. E imerso nesse
contexto € que fui desenhando um objeto de pesquisa: lendo noticias em sites na
internet, folhneando revistas, examinando dissertacdes e teses, assistindo entrevistas na
televisdo e no YouTube (com muito mais intensidade no YouTube, pois sempre que
algo na televisdo me chamava atencéo, geralmente anotava o nome do programa ou da
entrevista e, logo depois, assistia pela internet).

Tenho circulado em dois ambientes aparentemente distintos — o da area
académica e o empresarial — e ao longo dos dultimos anos percebo que,
invariavelmente, as tecnologias digitais parecem aproxima-los. Isso porque certo status
imperativo das tecnologias vem assumindo lugar significativo na vida dos sujeitos,
sejam eles criancas, jovens, adultos, estejam eles nas salas de aula, nos escritérios ou
em casa. Um exemplo significativo desse ditame & o e-mail, ferramenta poderosa de
comunicacdo que desponta como uma espécie de identidade. No entanto, essa ordem
tecnoldgica ndo se resume ao correio eletrénico. O que dizer dos telefones celulares
que carregam entre suas funcionalidades a mobilidade de assistir televisdo, acessar
internet, ouvir radio — tudo em um mesmo aparelho?

O que seria possivel argumentar € que, em maior ou menor grau, as
transformacdes e evolugbes tecnoldgicas tém afetado todos nds. Se as novas
tecnologias foram “aplaudidas”, sendo contemplados seus beneficios, elas também

estiveram na “berlinda” como um tipo de ameaca as relacdes sociais. As discussdes
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sobre a internet, por exemplo, tém oscilado entre celebracéo e paranoia. De um lado,
vista como uma ferramenta para criar novas formas comunitarias e civicas, por outro,
tem sido considerada uma ameaca a privacidade, as relacdes face a face, etc.

Dessa forma, em certa medida, o avanco das tecnologias também incorpora
algumas das minhas inquietacfes. Ansiedades de um pesquisador que a partir das
incursdes as teorizagbes pos-estruturalistas viria compreender que parte do movimento
de contestacdo a ordem e a solidez moderna também passa pela imersdo das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo em sociedade. Tecnologias essas que hao
podem ser vistas apenas como materiais e ferramentas, mas como parte de uma
complexa rede que vem acompanhando a humanidade desde sua forma mais primitiva

e gue age como instrumento da memoria, da histdria, da politica, da economia.

2.2 OS APLICATIVOS: TRACANDO OS CAMINHOS DA INVESTIGACAO

Cabe reafirmar que esta pesquisa estd inscrita em uma matriz de
inteligibilidade pos-estruturalista, assinalada por condicdes peculiares e com
implicacdes no que alguns autores tém denominado de cultura pés-moderna. Harvey
(2000) descreve como “condigao pés-moderna” um conjunto de mudangas nas praticas
econbmicas, politicas e culturais que tem culminado com a emergéncia de novas
maneiras de vivenciar o tempo e o0 espaco. Jameson (1996), por sua vez, entende o
pés-modernismo como a légica cultural do capitalismo tardio, que teria como elementos
de diferenciacdo a grande expansao das empresas multinacionais, uma globalizacao de
mercados, 0 consumo, a cultura de massa e uma intensa rede de fluxos de capital.

Considero minha pesquisa um estudo que sublinha certo tipo de analise no
campo dos Estudos Culturais, adotando uma abordagem de inspiragcdo pos-
estruturalista que atribui a linguagem um lugar central. Nos Estudos Culturais, segundo
Barker (2011), a linguagem ndo pode ser tomada como um meio neutro para a
producdo de significados. O autor vai chamar atencdo para as questdes em torno da
representacdo e de como o mundo vem sendo socialmente construido e representado

por e para nés de maneira significativa.
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Na verdade, o fio central dos estudos culturais pode ser entendido como
0 estudo da cultura como praticas significativas de representacdo. Isso
requer explorar o sentido da geracdo textual. Também exige a
investigacdo dos modos pelos quais os significados sé&o produzidos em
uma variedade de contextos. Além disso, as representacdes e 0s
significados culturais apresentam certa materialidade. Ou seja, estdo
incorporados em sons, inscricdes, objetos, imagens, livros, revistas e
programas de televisdo. Eles s&o produzidos, aprovados, utilizados e
compreendidos a partir de um contexto social especifico (BARKER,
2001, p. 8) .

Assumo igualmente o que Grossberg (1995) expbe a respeito dos Estudos
Culturais: “os Estudos Culturais ndo tém qualquer garantia sobre quais sdo as questdes
mais importantes a serem feitas (...) nem como respondé-las” (idem, p. 10). Assim,
nenhuma metodologia deve ser privilegiada, tampouco eliminada. Entdo, o que
desenvolvo é uma tentativa de investigacdo nesse cenario marcado pelo avanco das
novas tecnologias e do amplo consumo de artefatos digitais, operando na interface

comunicacado, educacao e tecnologias.

2.2.1 Marco zero da pesquisa: olhando para muitos materiais

Num primeiro estagio, que metaforicamente denomino de “marco zero da
pesquisa”, procurei recorrer aos programas de televisdo, as reportagens de jornais e
revistas, aos documentarios, entrevistas e videos publicados no YouTube, assim como
fui coletando informacdes em blogs especializados em tecnologia, verificando os portais
de noticias na internet e seguindo nas redes sociais alguns académicos como Don
Taspcott, Mark Prensky, David Buckingham e Nicholas Carr. Para essa primeira
aproximacédo, meu critério de selecdo foi bem amplo, agregando materiais de distintos

lugares e que em comum discutissem a relagéo entre criangas, jovens e tecnologias.

“° No original: Indeed, the central strand of cultural studies can be understood as the study of
culture as the signifying practices of representation. This requires us to explore the textual
generation of meaning. It also demands investigation of the modes by which meaning is
produced in a variety of contexts. Further, cultural representations and meanings have a certain
materiality. That is, they are embedded in sounds, inscriptions, objects, images, books,
magazines and television programs. They are produced, enacted, used and understood in
specific social contexts (BARKER, 2001, p. 8).
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Investi inicialmente nesse universo heterogéneo de informacdes para
verificar o que estava sendo produzido e narrado sobre uma imaginada Geracéo Digital.
A compilacdo serviu como ponto de partida, uma vez que os conteudos ali inscritos ja
estavam sugerindo modos peculiares de lidar com a questdo geracional. Quer dizer,
desde o0 exame inicial desses materiais ja constatava um tipo de baliza das geracfes
em gue os mais jovens eram definidos exclusivamente pelas habilidades e experiéncias
com os artefatos digitais.

Parte significativa dos materiais registrava as tecnologias digitais como um
verdadeiro divisor de aguas, ou melhor, as tecnologias como aptas a bipartir nossa
sociedade entre aqueles que detém o dominio — autoridade, muitas vezes, conferida
exclusivamente aos jovens — e aqueles que nao foram “alfabetizados” para esse
universo. Assim, tomei o cuidado de olhar para a questao geracional com certo grau de
ceticismo, tentando ndo escorregar na representacao, algumas vezes, simplificada, que
se faz das tecnologias e das geracfes. Tarefa essa nada facil, pois tal ideia que associa
0S jovens as tecnologias nos enreda, nos captura e, seguramente, direciona nosso
olhar para certa naturalizacao desse vinculo.

Portanto, ja tendo em m&os uma diversidade de materiais, passei entdo a
investigar o que estava sendo produzido em termos académicos no Brasil sobre a

Geracéo Digital.

2.2.2 Mapeando teses e dissertacdes produzidas no Brasil

Em um segundo momento da pesquisa procurei mapear entre teses e
dissertacGes aqueles trabalhos que discutissem as relagbes entre criangas, jovens e
tecnologias, tendo como foco a questao geracional. Esse movimento de investigacao
serviu para examinar as especificidades das pesquisas conduzidas no Brasil.

Dessa forma, destaco as teses e as dissertacdes produzidas entre 1998 e
2013 (Anexo A). Compreendo um periodo de 15 anos propondo igualar o mesmo
quadro de tempo utilizado para a classificacdo das reportagens de capa — caminho de
investigacdo abordado nas préximas secdes. Para o levantamento bibliografico, recorri

ao banco de dissertactes e teses da CAPES, empregando como indexadores algumas
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expressdes encontradas nos materiais inventariados na primeira parte do movimento de
investigagdo. Foram aplicados como termos de busca as seguintes expressdes em
portugués: Geracdo Digital, Nativos Digitais, Geracdo Myspace, Geracdo do Milénio,
Geracao Z, Geracdo Google, Geracdo Superficial, Geracdo Facebook. Foram também
incluidas na procura outras expressoes tais como Infancia Eletronica, Infancia Digital,
Ciberinfancia e Cyberkids.

Cabe comentar que no Anexo A foram inseridos somente os trabalhos que
continham tais termos como parte do titulo ou como palavra-chave do resumo. Esse
levantamento encontrou trés teses de doutorado e 12 estudos em nivel de mestrado.

Por conta da aproximagdo com o material de analise de meu estudo, dentre
todas as pesquisas, ressalto a dissertacdo produzida por Jodo Francisco de Lemos sob
o titulo A Geracao Digital na Midia: juventude, tecnologia e subjetividade (2009) do
Programa de P6s-Graduacdo em Comunicacdo e Cultura da Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFRJ). A dissertacdo empreende uma andlise das representacdes da
Geracdo Digital veiculadas na imprensa brasileira entre 2001 e 2008. O autor utilizou-se
de material impresso publicado em revistas e jornais brasileiros, e ndo efetuou uma
selecdo quantitativa ou uma periodizacdo sobre o aparecimento da Geracao Digital na
midia, optando por selecionar os textos de acordo com a pertinéncia para o
desenvolvimento de algumas questdes-chave, ou seja, discutiu como a midia brasileira
vem construindo a imagem dos jovens no contexto das tecnologias digitais;
problematizou a relacao entre midia, mercado e a producéo de identidades juvenis, em
particular, sua relacdo de afinidade com o atual modelo econémico capitalista. Entre os
achados do estudo, Jodo de Lemos (2009) assegura que as representacfes da
Geracdo Digital na midia encampam normatividades para a conduta dos jovens no
século XXI, produzindo modelos identitarios encaixados em uma ordem econémica
neoliberal.

O trabalho do autor também serviu de inspiracdo para minha pesquisa, uma
vez que a utilizacdo de alguns conceitos como o de representacdo e o tipo de analise
empreendida por Jodo de Lemos (2009) sao similares as da presente tese. O estudo de
Joao de Lemos (2009), vinculado ao campo da comunicacédo, esteve preocupado em

mostrar 0 surgimento da Geracgao Digital exclusivamente pela perspectiva da midia e
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dos estudos sobre juventude. Deste modo, ndo situo meu trabalho associado as
trajetorias juvenis, o que me fez escapar de uma variedade de abordagens que
perpassam, por exemplo, discussdes acerca das subculturas ou mesmo do tribalismo
juvenil.

Entre os estudos focalizados, observo poucos os que problematizam a
produgéo ou a emergéncia da Geracgdo Digital. Na maioria das vezes, um conceito de
geracao e a propria relacdo das criancas e dos jovens com as tecnologias digitais tem
sido narrada como algo indiscutivel. Ressalto também que as obras de Tapscott (1998;
2009) e Prensky (2001) estdo entre as mais citadas nas teses e dissertacdes
catalogadas. Os livros desses autores sao considerados 0s pioneiros no campo e, por
isso, também serdo analisados nesta pesquisa.

Estando vinculado ao NECCSO (Nucleo de Estudos sobre Curriculo, Cultura
e Sociedade) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, aponto algumas
pesquisas que, embora ndo estejam diretamente relacionadas a tematica da Geracédo
Digital, me ajudaram a pensar estratégias que envolvessem analise de midia e
educacao.

Ter atitude: escolhas da juventude liquida: um estudo sobre midia, educacéo
e cultura jovem global (SCHMIDT, 2006) procurou entender como a expressao “ter
atitude”, recorrente na midia, revela alguns deslocamentos no conceito de juventude e
na relacdo entre cultura jovem e globalizacdo. Outro trabalho, de Gerzson (2007), A
midia como dispositivo da governamentalidade neoliberal — os discursos sobre
educacdo nas revistas Veja, Epoca e IstoE, analisou os discursos das revistas como
dispositivos neoliberais, averiguando como esses materiais estariam amparados na

l6gica de mercado que visa, entre outras coisas, a0 consumismo maximo e incansavel.

2.2.3 Ro6tulos académicos

O conjunto das pesquisas — teses e dissertacoes — e dos materiais
jornalisticos examinados anteriormente me conduziu a realizar um levantamento
preliminar das bibliografias académicas sobre a Geracédo Digital. De imediato, pude

observar um predominio de obras em lingua estrangeira (poucas com traducdes para o
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portugués). Além das referéncias bibliograficas das teses e dissertacdes e também das
referéncias nas reportagens jornalisticas, cheguei a tal constatacdo utilizando como
ferramenta de pesquisa o Google, a enciclopédia online Wikipédia, os sites das
principais livrarias brasileiras e a Amazon, empresa de comeércio eletrénico via internet.
Seguindo nessa linha é que alcancei uma lista inicial e introdutoria de denominagfes

gue tentam designar uma geracao imersa nas tecnologias digitais. Sao elas:

e Geracao Digital (TAPSCOTT, 1998; 2009)

¢ Nativos Digitais (PRENSKY, 2001)

e Geracdao Superficial (CARR, 2011)

e Geragdao Eletronica (BUCKINGHAM, 2007)

e Geracao do Milénio (STRAUSS; HOWE, 2000)

e Geracao Myspace (ROSEN, 2008)

e Geracdo Y (ERIKSON, 2008)

e Geragao Z e Homo Zappiens (VEEN; VRAKKING, 2009)
e Geracao Google (ROWLANDS, 2009)

e iGeneration (ROSEN, 2010)

Essas, entre muitas outras expressfes — algumas com traducdo para o
portugués —, tém sido utilizadas por estudantes de graduacdo e pés-graduacdo, por
pesquisadores na area das tecnologias e também pelos meios de comunicacdo para
nomear 0s sujeitos nascidos a partir da metade da década de 1990. Alguns autores
ajustam o periodo para mais ou para menos, compreendendo também aqueles que
nasceram desde a década de 1980 até a metade da primeira década do século XXI.
Muitas obras sédo oriundas dos Estados Unidos, Canada e Inglaterra, sendo que, em
sua maioria, avaliam o impacto das novas tecnologias nos contextos escolares. Ha
muitos livros que abordam a relacdo entre criancas, educacéo e novas tecnologias e
visam medir, analisar, rejeitar ou mesmo comprovar a eficacia de algum artefato digital
nas escolas. Considero essas pesquisas relevantes para a area, no entanto, ndo se
inserem nos propositos do meu estudo. Embora exista um numero consideravel de

dissertacOes, artigos, teses, reportagens, materiais televisivos, inclusive documentarios
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apontando as tecnologias digitais como importante recurso pedagdgico, este ndo € meu
foco de interesse. Igualmente ndo pretendo dissertar sobre as pesquisas no campo da
Educacdo a Distancia (EAD) nem sobre as plataformas de aprendizagens virtuais.
Conforme ja abordado, o que pretendo analisar € como a Geracao Digital vem sendo
produzida e representada a partir da interlocugdo entre narrativas académicas e
midiaticas.

Antes de expor as obras e os autores escolhidos nesta pesquisa — 0 primeiro
movimento de investigacdo —, topico que vem compor 0 que estou denominando de
mapeamento das narrativas académicas — € preciso apontar algumas limitacdes do
estudo. O primeiro aspecto é que a cole¢cdo de termos que fazem referéncia aos jovens
e as tecnologias tem crescido muito. Nos ultimos cinco anos, o aparecimento de novas
expressdes tem povoado as prateleiras das livrarias e recheado os textos midiaticos, a
exemplo da Geracdo Facebook, da Geracao Twitter, da Geragao das Telas, da Geracao
dos Cliques, e assim por diante. Embora muitos desses nomes inscrevam-se em uma
matriz comum de entendimento, ou seja, estdo apoiados em pressupostos afins, como
€ 0 caso daqueles autores que simplesmente associam o termo geracdo a uma rede
social em especifico, procurei dar preferéncia a certas denominag¢des em que pudesse
operar com mais ferramentas e dados, quer dizer, aquelas que, ao invés de unicamente
fazer qualquer tipo de associacédo, resultassem de pesquisas empiricas conduzidas por
académicos, por instituicBes publicas ou privadas.

Nesta etapa, dois critérios foram utilizados para a selecéo das publicacdes. O
primeiro critério foi o da recorréncia. Isso significa que optei por delimitar minha
pesquisa ndao contemplando as multiplas denominac¢des, mas aquelas mais recorrentes.
Assim, foi possivel delimitar, entre muitos autores, aqueles que exibiam, por assim
dizer, mais reconhecimento — dado observado e analisado com base na consulta a
materiais jornalisticos, artigos cientificos, teses e dissertacdes. Ou seja, busquei balizar
alguns autores que, de fato, associavam criancas e jovens a um roétulo geracional
especifico e que, mais precisamente, apartavam uma parcela da populagdo por conta
do dominio tecnoldgico. Logo, no segundo critério de sele¢do, procurei também eleger
certas obras que pudessem contrastar o0 debate, jA& que era evidente o carater

polarizado da discussdo, encontrando-se de um lado os argumentos de que as
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tecnologias digitais estariam corrompendo ou comprometendo o desenvolvimento social
e intelectual dos jovens e, do outro lado, os argumentos cada vez mais disseminados e
acolhidos de que as tecnologias poderiam oferecer novas liberdades, autonomia e
aumento das capacidades cognitivas dos jovens.

A Geracao Digital, assim, ndo é um tema localizado, ao contrério, esta
disseminado no debate contemporaneo sobre cultura, educacdo, comunicacéo e
levanta uma série de questionamentos ligados as repercussdes das tecnologias digitais
na vida em sociedade, seus efeitos nas questbes de privacidade e cidadania, nas
relacdes familiares, no ensino e na aprendizagem.

Apresento, agora, alguns autores e obras que selecionei no mapeamento
das narrativas académicas. Sao eles: Don Tapscott (1998; 2009), Mark Prensky (2001;
2010) e Nicholas Carr (2011).

Don Tapscott é canadense, escritor, pesquisador, palestrante e consultor
especializado em estratégia corporativa, além de ter se tornado o verdadeiro “guru” da
Geracao Digital. Ele dirige a empresa Ngenera realizando pesquisas com sujeitos da
Geracao Digital e desenvolvendo programas para a area de educacdo a distancia.
Tapscott é autor e coautor de mais de 15 livros sobre aplicacdo das tecnologias nos
negécios e na vida em sociedade. Ele foi um dos primeiros a alavancar questdes
acerca do que ele mesmo denominou de Geracéao Digital. Growing up digital: the rise of
the net generation (no Brasil traduzido como Geracédo Digital: a crescente e irreversivel
ascensao da Geracao Net) € um dos estudos pioneiros na analise das relacdes entre 0s
jovens e as novas tecnologias. Grown up digital: how the net generation is changing
your world (2009), no Brasil publicado em 2010 e traduzido como A hora da Geragao
Digital — como 0s jovens que cresceram usando a internet estdo mudando tudo, das
empresas aos governos é o mais recente livro de Tapscott. Essas, portanto, sdo as
duas obras do autor utilizadas nesta pesquisa.

Mark Prensky, por sua vez, educador e desenvolvedor de jogos eletronicos,
em 2001 escreveu um artigo de seis paginas onde criou duas categorias — os Nativos e
os Imigrantes Digitais. A partir do levantamento de dados que realizei nas pesquisas
académicas, nos artigos cientificos e nas reportagens jornalisticas, essas categorias

tém sido amplamente utilizadas. Além de ter sido o criador das denominacgdes, o autor
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publicou uma série de livros que se baseiam nelas, especialmente, apontando as
transformacdes nos processos educativos com o ingresso das tecnologias nos
ambientes escolares. Entre as principais obras de Prensky estdo Aprendizagem
Baseada em Jogos Digitais (2012), Nao me Atrapalhe Mae — Eu Estou Aprendendo!
(2010), Teaching Digital Natives (2010), From Digital Natives to Digital Wisdom: Hopeful
Essays for 21st Century Learning (2012) e o ultimo livro Brain Gain: Technology and the
Quest for Digital Wisdom (2012)*'. Todas estdo comprometidas em marcar o lugar das
tecnologias na educacdo. Procurei me ater ao artigo seminal dividido em duas partes
Digital Natives, Digital Immigrants Part 1 e Part 2 (2001).

Ja numa vertente mais critica em relacao as tecnologias na vida dos jovens
esta Nicholas Carr, professor do MIT (Massachusetts Institute of Technology), que
introduz a denominacéo de Geragao Superficial a partir da obra A Geragao Superficial:
0 que a internet estad fazendo com o0s nossos cérebros, de 2011. O autor se dedica a
investigar como as atividades cerebrais de internautas e os consequentes estimulos
provocados pelo uso constante de computadores tém modificado a capacidade de
concentracdo e as habilidades para armazenar informacdes.

Devido a importancia na discussdo e também por terem indexado outras
denominacdes para classificar 0s sujeitos que convivem com as tecnologias desde
muito cedo, ao longo do capitulo 3 outros autores também foram acionados tais como
Buckingham (2007), Strauss e Howe (2000), Rosen (2008; 2010), Erikson (2008), Veen
e Vrakking (2009) e Rowlands (2009).

2.2.4 Folheando revistas na era digital

Nesta etapa da pesquisa, apos ganhar familiaridade com o que estava sendo
narrado sobre a tematica, fiz uma escolha interessada. Optei por trabalhar com as
reportagens de capa de duas revistas de grande circulagdo no mercado editorial

brasileiro — a Veja e a Epoca ** —, compondo o segundo movimento de investigac&o,

“! As obras citadas em lingua inglesa néo apresentam ainda traducdes para o portugués.

42 A Associacdo Nacional de Editoras de Revistas (ANER) informa que circulam no mercado
editorial brasileiro cerca de cinco mil titulos de periédicos. Dados disponiveis em
<http://www.aner.org.br/> Acesso em: 27 de Fevereiro de 2014.
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qual seja, o mapeamento das narrativas midiaticas. No entanto, antes de mostrar 0s
critérios de selecdo e de organizacdo dos materiais, exponho alguns argumentos que
justificam minha op¢do em operar com as revistas e, mais precisamente, com um tipo
de texto jornalistico colocado em destaque: as reportagens de capa.

As revistas estdo em muitos lugares — consultérios médicos, hotéis, salbes
de beleza, supermercados, bancas de jornal, shopping centers, escritorios — e
comunicam uma série de acontecimentos, fatos, noticias, assim como expdem pontos
de vista, pecas publicitarias, etc., a um publico heterogéneo que se distingue de acordo
com inumeros fatores, tais como a localizacdo geogréfica, as condi¢cdes sociais e
econdmicas, as visdes politicas, e assim por diante.

Por que estudar as revistas? Estou de acordo com Costa (2012) de que as
revistas ndo s6 publicam e informam noticias, elas também produzem. Séo artefatos
culturais “carregados de sinais de seu tempo, implicados em questbes de historia,
politica, poder, cultura e consumo” (idem, p.3). As revistas podem ser atrativas e
sedutoras, ameacadoras e entediantes. Isso porque num curto espaco de tempo,
“‘podem nos levar do maximo do deleite pela expectativa da novidade a irrelevancia do
ja conhecido e desbravado” (idem, p.3). As revistas produzem e constroem significados
sobre 0 mundo, sobre as nossas identidades e marcam semanal ou mensalmente
(dependendo do tipo de publicacéo) as sociedades em que vivemos.

Assim como tantos outros artefatos culturais  midiaticos da
contemporaneidade, as revistas estdo apoiadas e se sustentam em lugares da
ambivaléncia, do constante fluxo — efémero e provisério — das celebracbes e descartes
e das novidades que se tornam obsoletas no dia seguinte. Com relacdo a

provisoriedade das publicacdes, assim comenta Costa (2012).

Revistas nos atraem, prometem, seduzem, decepcionam, passam, e
renascem renovadas na préoxima semana. Elas sdo a constante
reafirmacdo da novidade e também sua sepultura. E decepcionante
encontrar apenas revistas “vencidas” nas salas de espera. Assuntos da
semana passada pouco nos interessam [grifo da autora] (idem, p.3).

Um passeio pelas publica¢des disponiveis no mercado editorial nos permite

apreender um panorama — de acordo com noticias previamente selecionadas — dos
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episédios e assuntos mais importantes da semana. Entre reportagens politicas, artigos,
editoriais, noticias econdmicas, resenhas de filmes e livros e fofocas sobre
celebridades, os textos das revistas, de forma geral, sdo agradaveis, “‘com mais
recursos do que os textos de jornais e menos informagcbes do que os livros”
(GERZSON, 2012 p.45). Entre seus contetdos, carregam e veiculam informacfes e
opinides que, de fato, nos contam historias, registram e pautam discussfes publicas
sobre diversos assuntos e podem ser lidos, relidos e, sempre que possivel, também
revisitados. Na perspectiva de Scalzo (2008), as revistas sao artefatos que carregam as
verdades do nosso tempo e, como material de circulagdo com recursos visuais de
qualidade, elas tém sido um excelente l6cus de producéo e disseminacdo de modelos
identitarios, formas de conduta, etc.

Hoje, percebo que as revistas alcancam seus leitores para além da
materialidade impressa das publicagcbes. Aquela cena dos sujeitos esperando as
edicbes semana apos semana sendo entregue pelos Correios na porta de casa me
parece uma imagem ainda existente, mas nao mais exclusiva quando se trata da midia
impressa. Os aparatos eletronicos fizeram com que as revistas, 0s jornais, entre outras
midias impressas, se descolassem do fisico (papel) para ganhar o mundo virtual. Na
atualidade, com aparelhos de leitores digitais, a exemplo de tablets e smartphones e
um aplicativo instalado, é possivel ter acesso a uma infinidade de conteldos
provenientes dessas publicacdes. Inclusive as edi¢cdes digitais das revistas Veja e
Epoca se encontram disponiveis antes mesmo da versdo impressa. Os leitores, assim,
vao tendo a possiblidade de navegar pelas paginas, que contém links, hipertextos,
qguestionarios online, entrevistas, galerias de videos e fotografias. Nesse sentido,
observo que as revistas ampliaram seu alcance e diversificaram a forma de apresentar
seus conteudos em virtude do avangco das tecnologias, da tendéncia global da

convergéncia midiatica (JENKINS, 2008) e da competicdo com outros meios™*.

“3 Diante de uma sociedade que tem investido nas tecnologias, as alternativas que os artefatos
digitais oferecem para as empresas de midia impressa (jornais, revistas, livros, etc.) tém
ocasionado uma fase de adaptagdo, implicando diretamente no design, na navegabilidade,
além de outros fatores como a interatividade inerente a qualquer contetdo publicado via web. O
leitor de uma edicao digital possui disponivel uma série de recursos que vao além da simples
mudanca de pagina. E possivel saltar paginas, amplia-las, diminui-las, visualizar as paginas por
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As revistas sdo tidas como um objeto j& conhecido da cultura impressa e
podem ser definidas, embora com inlmeras adverténcias, como publicacdes em que se
depositam uma colecdo de artigos, fotografias, distintos tipos de textos (ficcionais ou
nao), editoriais, cartas de assinantes, e assim por diante (FULTON et. al, 2005). De tal
modo, se tem a compreensdo da palavra “revista” ou “periédico” como um artefato
institucional da cultura impressa que armazena textos de distintos géneros e que é
emitido periodicamente. De um ponto de vista empirico, as revistas, sendo uma midia
de informacédo, funcionam, segundo Charaudeau (2007), com uma logica dupla: uma
l6gica econdmica, fazendo com que o produto de informacao — revista — atue como uma
empresa, e uma logica simbdlica, o que faz com que a revista seja responséavel pela
participacdo na construcao da opinido publica e das identidades culturais.

Um dos géneros ou produtos do artefato jornalistico chamado revista sédo as
reportagens. Alias, de acordo com Melo (1994), os géneros no jornalismo podem ser
divididos em duas grandes categorias: a primeira categoria seria aquela composta pelo
chamado jornalismo opinativo e a segunda pelo jornalismo informativo. Essa Ultima
apresenta como caracteristica principal a producéo de textos que visam, de forma geral,
narrar fatos noticiosos. As reportagens, considerando suas caracteristicas textuais e
seus aspectos contextuais, fazem parte do género informativo e, na perspectiva de
Lage (1985, p.46), podem ser compreendidas como um género autbnomo. “A
reportagem ndo cuida da cobertura de um fato ou de uma série de fatos, mas do
levantamento de um assunto conforme angulo preestabelecido”. Para o autor, a
reportagem é a grande noticia**, defendendo também a ideia de que toda reportagem é
em si uma noticia, porém nem toda a noticia se constitui em reportagem.

Um dos fatores taxativos para que se possa definir “noticia” e “reportagem”

tem sido a questdo do tempo, da atualidade dos fatos. Para Sodré e Ferrari (1991),

conjunto, buscar conteudo, adicionar pagina(s) favorita(s), destacar areas de um determinado
texto (e também da imagem), fazer anotacdes, entre outras funcionalidades.

* Segundo Sodré e Ferrari (1991) & noticia cabe a funcdo de assinalar os acontecimentos, ou
seja, tornar publico um fato através de uma informagé&o. Os trés elementos — fato, informacao e
publico — estdo presentes na definicdo de noticia. Noticiar, portanto, seria 0 ato de anunciar
determinados fatos e, independente do nimero de acontecimentos, s@ serdo noticias aqueles
que forem “anunciados”.
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embora a reportagem néo prescinda de atualidade, ela ndo apresenta 0 mesmo carater

imediato que motivam as noticias. Além disso, a funcdo dos dois textos é diversa.

Um fato pode ser tdo importante que sua simples noticia ou uma enorme
reportagem a respeito dele vdo sempre procurar documentar seus
aspectos referenciais, porque ai esta a expectativa do leitor. J& um
episodio de restrito interesse sé ultrapassard o mero registro se envolto
em circunstancias que conduzirdo o leitor a um posicionamento critico,
revelando-lhe angulos insuspeitados, salientando outros apenas
entrevistos — enfim, iluminando e ampliando a visdo sobre determinado
assunto. Essa, talvez, a fungdo distintiva entre o noticiar e o reportar
(SODRE; FERRARI, 1991, p.36).

Ja no campo da linguistica, Charaudeau (2007) foi um dos autores que se
dedicou a estudar a reportagem segundo um tipo de género discursivo. De acordo com
ele, a “reportagem jornalistica trata de um fenébmeno social ou politico, tentando explica-
lo” (idem, p. 221). Para o autor, a reportagem pode ser compreendida como uma série
de acontecimentos produzida no espaco publico e gerando, também, interesse geral. O
que se observa, de fato, é que algumas caracteristicas sdo continuas em estudos sobre
reportagens. Uma delas esta no propésito comunicativo de informar a respeito de um
determinado assunto, que pode ter desdobramentos a partir de um acontecimento ou
de um fato, podendo ou néo estar relacionada a temas da atualidade. As reportagens,
assim, tém sido mais frequentes nas edi¢cdes de revistas e jornais, pois, para 0s
jornalistas, construir uma reportagem requer tempo de investigacéo, levantamento de
dados, entrevistas com sujeitos e especialistas, etc.

As reportagens carregam a potencialidade de uma narrativa. Isso porque, a
justo titulo, uma reportagem — com personagens, acdes e descricdes — se afirma como
um lugar por exceléncia da narragéo jornalistica. Outra referéncia que se pode apontar
€ que, com bastante frequéncia, na producdo das reportagens, ha inclusdo de vérias
vozes. Essa insercao permite que o texto seja visto a partir de uma abordagem multipla,
em que o jornalista (quase sempre reportagens sao assinadas pelos profissionais) se
isentaria da apresentacao dos fatos. Uma das instancias utilizadas nas reportagens € o
frequente emprego do discurso direto e indireto com o intuito de constantemente marcar

outras vozes trazidas ao texto. Contudo, nenhuma dessas estratégias isenta quem
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assina a reportagem do papel de construtor de certa visdo sobre assuntos
determinados.

O artefato cultural revista, analisado a partir de seu produto final chamado
reportagem, pode ser compreendido como um territério de producdo discursiva que
fortalece concepgdes, incita certas formas de comportamento, faz falar as “expertises”,
ilustra acontecimentos e pessoas, narra trajetorias, criando, assim, possiveis realidades
e verdades sobre a nossa sociedade. Ao pesquisar as revistas, tomo-as como
produtoras de saberes e como um veiculo que também inventa, institui e dissemina
certos tipos de identidades culturais. Além disso, esses periddicos acabam, de alguma
maneira, também pautando a agenda de noticias nacionais e alargando a discusséo
sobre os problemas enfrentados pelo pais.

Também considero importante mencionar que o0s textos das revistas,
geralmente, invocam uma estratégia proclamada de “discurso compartilhado” que, nos
dizeres de Fulton et al. (2005, p.247)*, juntamente com um conjunto de valores e
crengas compartilhadas sobre o mundo, “enderecam ao seu publico uma linguagem
qgue lhes parece familiar, algo que podem reconhecer como pertencente ao seu proprio
mundo de experiéncias e interagdes cotidianas”. Esse “discurso compartilhado” ndo s6
cria uma reconfortante sensacdo de pertencimento e identidade, como também um
sentimento de que o texto da revista esta falando diretamente para si e reafirmando o
gue é certo, o que € errado, o0 que é verdadeiro ou nao.

O objeto de analise selecionado para esta tese sédo as reportagens de capa.
Agora, por que as reportagens de capa?

Tentando responder essa pergunta, tomo emprestado os apontamentos de
Scalzo (2008) de que as revistas precisam investir em uma capa que ajude a seduzir e
conquistar os leitores, e que 0s convenca a levar a publicacdo para casa. Ela é feita,
simplesmente, para atrair e vender. As reportagens de capas sao desenvolvidas,
basicamente, para serem comercializadas, para seduzir e, por isso, na visao de Scalzo
(2008), devem conter um apelo irresistivel, tanto pelo seu design, fotografia, logotipo,

atualidade do tema, quanto pelas mensagens que exibem e veiculam.

5 No original: Address their audience in a language that seems familiar to them, something they
can recognize as belonging to their own world of everyday interaction and experience (FULTON
et al., 2005, p.247)
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As capas sempre giram em torno de um acontecimento que pretende ao
mesmo tempo dar visibilidade a certo assunto, mas também manter certo ar de mistério,
Oou seja, € nas capas que se instiga a vontade de saber, de conhecer, de ler e de
explorar as paginas das revistas. Pensando na produtividade das capas, Gerzson
(2012) salienta que as manchetes em destaque nas capas servem de estimulo ao
consumo do texto, uma vez que estdao antecipando o que pode ser encontrado no
interior da revista. A capa serve como uma espécie de “menu” para o deleite e para a
escolha dos seus leitores.

As reportagens e as proprias capas antecipam as noticias consideradas
“importantes” em um determinado contexto historico. Nas reportagens encontramos
muito da historia, da politica, da economia e da cultura de cada pais, de cada regido.
Encontram-se igualmente arrolados certos habitos, modismos, 0s personagens de cada
época e 0s assuntos que mais mobilizam as pessoas.

Assim, pode-se inferir que as reportagens de capa sao cuidadosamente
produzidas e selecionadas, o que pode definir sua maior ou menor aceitacao por parte
dos leitores e assinantes. Ha, sem duvida, capas que nos seduzem mais que outras, e
que nos fazem parar, olhar e comprar. E por conta dessa visibilidade dada & capa de
cada revista que me pareceu interessante adotar as reportagens de capa como um

critério de selecéo.

2.2.4.1 Veja e Epoca: os eixos de andlise

Designei um periodo especifico na coleta das reportagens de capa que vai
do ano de 1998 a 2013 (15 anos). Esse recorte procurou cobrir o final da década de
1990 e o inicio dos anos 2000 — periodo no qual o tema da Geracao Digital comecou a
emergir nos meios de comunicagao no Brasil.

Ao estudar as duas revistas ditas informativas ou de noticias semanais —
Veja e Epoca — pude compreender que o conjunto de matérias, notas, artigos e
imagens ali veiculados s&o textos historicos e culturais que se encontram em sintonia
com seu tempo, com a histdria e com 0s assuntos que pautam as sociedades. Tanto a

Veja quanto a revista Epoca apresentam grande circulacio no mercado editorial e tém
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acompanhado a trajetoria nacional. De acordo com a Associa¢do Nacional de Editores
de Revistas (ANER) e o Instituto Verificador de Circulagéo (IVC, 2009)* — entidade
nacional e oficial, sem fins lucrativos e responsavel pela auditoria de circulacdo dos
principais jornais e revistas do Brasil — as duas revistas sdo as que possuem maior
tiragem nacional no segmento, tendo a Veja uma circulacdo média por edicdo de
1.097.481 e a Epoca de 417.789 exemplares. A revista Veja, mais antiga, esta no
mercado desde 1968. J4 a Epoca é mais recente, tendo sua criagdo datada de 1998.
Assim, meu critério foi justamente o de selecionar uma revista que estivesse ha mais
tempo no mercado e outra mais recente.

A selecdo das reportagens ndo se deu por critérios quantitativos, mas
qualitativos. Na elei¢céo, investi nas reportagens de capa que apontavam caracteristicas
de um conjunto da populacdo jovem identificado pelo uso e consumo de artefatos
tecnologicos digitais, incluindo habitos de lazer, novas préaticas de comunicacao,
entretenimento, aprendizagem. Optei por aqueles materiais que, ja nas imagens,
chamadas e titulos de capa, indicassem relacdo entre criancas, jovens e tecnologias.
Assim, o corpus adotado compreende as matérias de capa que sugerem essa relacéo,
impulsionadas ou ndo por rétulos geracionais. A andlise procurou concentrar-se na
producdo de sentido conferida pelas reportagens de capa, incluindo um exame de
certas estratégias textuais e imagéticas utilizadas pelas revistas.

As reportagens foram organizadas em torno de quatro eixos com base nas
teméaticas mais recorrentes. Vale ressaltar ainda que essa disposicao € metodoldgica, ja
que, evidentemente, 0s eixos apresentam pontos de intersecao e, por isso, muitas das

reportagens séo inseridas em mais de um eixo tematico concomitantemente.

1. Descompasso Geracional: neste eixo tematico se concentram as
reportagens que abordam certo “abismo” geracional entre os sujeitos da
Geracao Digital e os sujeitos de outras geracdes, sendo as tecnologias
digitais apontadas como os principais agentes dessa diviséo.

2. Prodigio Tecnoldgico: agrupamento das reportagens que versam sobre

temas que incluem a naturalizacdo da expertise dos mais jovens com as

“® Dados disponiveis em <http://www.ivcbrasil.org.br/> Acesso em: 16 de Junho de 2013.
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tecnologias digitais. Também se incluem aqueles materiais que atribuem
certo “poder” aos jovens por conta do dominio tecnologico;

3. Ameacas do mundo digital: os temas centrais aqui estdo distribuidos
entre 0s perigos no uso da internet, os riscos da navegacao inadequada,
as formas de controle e regras adotadas para com 0s mais jovens e
questdes que dizem respeito a privacidade e seguranca.

4. Redes Sociais e Consumo: as reportagens se voltam aos diversos usos
das redes sociais e as formas como criancas e jovens tém sido

convocados a consumir uma infinidade de artefatos tecnoldgicos digitais.

No Anexo B apresento o mapeamento do corpus, incluindo a ilustracdo de
capa, o titulo da reportagem de capa e a linha de apoio, bem como o nimero da edic¢éo,
a data e seu(s) respectivo(s) eixos tematicos. Nessa compilacdo dos materiais foram
catalogadas 11 reportagens de capa, sendo seis da revista Epoca e cinco da Veja.

2.2.5 Interlocucdes e saberes

A partir da segunda metade do século XX se assistiu a aceleracdo no
desenvolvimento das tecnologias de comunicacdo e informacédo, a vigéncia de uma
economia neoliberal e as mudancas de paradigmas nas sociedades. Diante da
diversidade de manifestacdes culturais e transformaces de ordem econbmica, politica
e social, muitos autores tém discutido sobre a complexidade em atribuir termos que
sustentem explicacdes sobre o momento da histéria em que vivemos. Diferentes
expressdes sao utilizadas: condicdo pos-moderna (HARVEY, 2000), modernidade
reflexiva ou tardia (GIDDENS, 1997), modernidade liquida (BAUMAN, 2001),
hipermodernidade (LIPOVETSKY, 2004), pés-modernidade (LYOTARD, 1998), pos-
modernismo (JAMESON, 1996), entre outras. Contudo, o que importa compreender é
gque, de maneira geral, esses autores tentam descrever uma movimentacao cultural que
é distinta da modernidade, ou das formas como se pensava a modernidade até entéo.
Assim, outros modos de pensar a educagéo, a pedagogia e a cultura vao emergindo e
entram em operagdo. Quer dizer, ha um reconhecimento de que o0 mundo

contemporaneo é diferente do mundo para o qual a educacdo moderna foi pensada,
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organizada e estruturada. Nesse sentido, as teorizagcdes pOs-estruturalistas tém
fornecido algumas ferramentas para os estudos das formas simbdlicas e da linguagem
na constituicdo de sujeitos.

Os Estudos Culturais, nesta perspectiva, surgem como um campo intelectual
dedicado a examinar novos e outros espacos de producdo de sujeitos e, por IsSso,
também se encontram comprometidos em repensar a educacdo, a pedagogia e as
diversas manifestacdes culturais.

Além dos conceitos de narrativa e representacdo, trago o conceito de
pedagogia cultural para pensar como as narrativas midiaticas e académicas produzem
e fazem circular saberes sobre a Geracgéo Digital, instituindo uma identidade cultural e
produzindo modos de ser e de habitar o mundo.

De acordo com Giroux (2004), a pedagogia ndo estd preocupada
simplesmente com a construgdo social do conhecimento, dos valores e das
experiéncias; a pedagogia é também uma pratica performativa incorporada nas
interacOes entre educadores, estudantes, audiéncias, textos e instituicdes. Pedagogia
implica que “o aprendizado ocorre através de um espectro de praticas sociais e
configuragdes” (idem, p. 61). Seguindo na mesma linha de pensamento, para Giroux e
McLaren (1995, p.144), “existe pedagogia em qualquer lugar em que o conhecimento é
produzido, em qualquer lugar em que existe a possibilidade de traduzir a experiéncia e
construir verdades, mesmo que essas verdades parecam irremediavelmente
redundantes, superficiais e proximas ao lugar comum”.

Um campo expandido do termo pedagogia é analisado por Camozzatto
(2012) e denominado de pedagogias do presente. Para a autora, pedagogias do
presente sdo todas essas pedagogias que operam em nossa cultura e que, mesmo
nomeadas de distintos modos, atendem a um mesmo objetivo: governar e regular a
conduta dos sujeitos contemporaneos. A pluralizacdo do termo pedagogia passa, nos
dizeres da autora, pelo olhar, ou seja, “a cada olhar a apresentagéo da realidade tende
a variar. Com isso as pedagogias se pluralizam frente as tentativas de ler, interpretar e
apreender a realidade” (CAMOZZATO, 2012, p. 129). A pedagogia, assim, ja ndo se

encontra associada exclusivamente as praticas escolares, familiares ou religiosas, pois
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h4, de fato, uma multiplicacdo de pedagogias, expressao pluralizada que serve aos
aprimoramentos das artes de governar, regular e conduzir sujeitos.

Haja vista que a presente tese se esboca numa aproximacado entre 0s
Estudos Culturais e a Educacdo, nada mais apropriado que uma discussao sobre
cultura. Williams (1969), na obra Cultura & Sociedade, argumenta que o0 conceito
emerge num determinado momento histérico, a partir do século XVIIl, no contexto da
Revolucdo Industrial. O que o autor desenvolve é um apanhado das producbes
intelectuais dos séculos XVIII, XIX e inicio do XX para compreender como se chega ao
entendimento do conceito contemporaneo de cultura. Williams (1969) cunhou na
mesma obra a expressao estrutura de sentimento, que deve ser compreendida em
articulacdo com o conceito de cultura. Segundo Gomes (2011, p.32), a expressao
estrutura de sentimento nasce de um duplo esforco do autor. De um lado “o esforco
tedrico-metodoldgico de rejeitar o determinismo marxista e empreender uma analise
cultural (...); do outro, o esforgo politico de enfrentar o capitalismo”. Para Williams
(1969), o sistema de significados que o capitalismo gerou precisava ser derrotado a
partir do trabalho intelectual e educacional. Dessa maneira, se torna fundamental para
Williams (1969) valorizar certa mudanca cultural, a inovacgéo, o surgimento de uma nova
classe social. O termo cultura ao mesmo tempo em que buscava “marcar posi¢ado em
relacdo a tradicao literaria inglesa que pensava a cultura no sentido que hoje damos a
expressao cultura erudita e que se refere a busca e ao cultivo da perfeicdo moral,
intelectual, espiritual” (GOMES, 2011, p.33), acabou transformando radicalmente esta
ideia enquanto resposta aos novos desenvolvimentos politicos e socialis.

Estrutura de sentimento foi o caminho que Williams (1969) encontrou para
rejeitar o determinismo econdmico e pensar as mudancgas sociais e culturais. Assim, na

percepc¢ao de Gomes (2011, p.42):

Trés aspectos sao fundamentais nessa primeira elaboracéo da nocao de
estrutura de sentimento, e sdo aspectos que permanecem nas
formulacdes posteriores: primeiro, a énfase de Williams no fato de que
na experiéncia vivida cada elemento é parte inseparavel do todo, o que
marca, desde muito cedo, sua rejeicdo a toda e qualquer ideia de
separacgao entre cultura e vida social material; segundo, e como Williams
explicita mais tarde, em Marxismo e Literatura, estrutura de sentimento
se refere a uma experiéncia social que estd em processo ou em
solucéo, com frequéncia ainda ndo reconhecida como social; terceiro, o
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problema da analise da cultura é reconhecer como novas convengdes
surgem e se consolidam, no processo continuo de mudanca cultural
[grifo da autora].

Outro texto representativo e visto como obra fundadora dos Estudos
Culturais € As utilizacdes da cultura, de Richard Hoggart (1973). O autor registra suas
impressdes a partir da expansdo das industrias no Reino Unido, logo apds a Segunda
Guerra Mundial, e ressalta a importancia da cultura na vida econémica e social da
época. Segundo Escosteguy (2011, p.16), duas questdes centrais emergem na obra de
Hoggart. De um lado “as relacdes entre as atitudes representadas nos jornais e revistas
populares e as atitudes e valores dos leitores da classe operaria a quem originalmente
tais publicacbes se dirigiam” e, de outro, como essas mesmas publicagdes, que
estavam comercialmente orientadas, acabavam modificando as atitudes e os valores
dessa classe social. Hoggart (1973), assim, vai questionar as andlises culturais que
simplesmente apagam as experiéncias dos homens simples. E dai que o autor se
detém na apresentacao dos valores e dos modos de vida dos homens comuns. Essa
forma de analisar a cultura desafiou os modos estabelecidos na época e, de acordo
com Escosteguy (2011, p.16), também acabou confrontando os marxistas da classe
meédia que nutriam um sentimento “protetor” sobre a classe operaria. Hoggart (1973), ao
mesmo tempo em que era simpatico a classe operéaria que, de fato, era seu lugar de
origem, ndo queria ser complacente com ela.

Reconhecidas certas mudancas a partir de meados do século XX, o objeto
cultura adquire novos significados nos Estudos Culturais. A cultura deixa de ser apenas
um conjunto de valores, normas e costumes ligados a uma tradicdo particular ou a um
territdrio e, em tempos de politicas econdmicas neoliberais e globalizacédo, o conceito
de cultura se desterritorializa, ou seja, converte-se também num repertério de signos e
simbolos difundidos planetariamente.

Os Estudos Culturais procuram vislumbrar o campo da cultura ndo como um
espaco pronto, definido, com sistemas de ideias dominantes e inflexiveis, mas
fundamentalmente, como um espaco de lutas e desencaixes. Os estudos relativos as
expressdes culturais vao perdendo aos poucos a aura de um dominio literario ou

mesmo erudito. A apreciacao da cultura popular, bem como a operacionalizacdo de um
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conceito de cultura mais expandido, passa a incluir os rituais da vida cotidiana como
episodios significativos. E dentro dessa Otica que os Estudos Culturais compdem um
espaco de contestacdo frente as nog¢des hierarquicas que antagonizam alta cultura e
cultura de massa, cultura erudita e cultura popular.

Inspirado em Hall (1997), compreendo o conceito de cultura também como
um conjunto de manifestagcbes produzido socialmente, imerso em regras, crencgas,
codigos e representado por algumas visées de mundo. Em concordancia com o autor,
considero a cultura interpelativa, algo que chama ao convivio e que passa a delinear
um espaco de significacdo, de compreensdo e de explicacdo da sociedade em que
vivemos. Sendo assim, “a cultura (...) ndo pode mais ser estudada como uma variavel
sem importancia, secundaria e dependente em relacdo ao que faz o mundo mover-se;
tem de ser vista como algo fundamental, constitutivo, determinando tanto a forma como
o0 carater deste movimento, bem como a sua vida interior” (HALL, 1997, p. 23).

O conceito de cultura, gradativamente, deixou de ser exclusividade da
erudicdo e das tradi¢cBes literarias ou mesmo artisticas, e passou a contemplar e a estar
comprometido também com todas as formas de artes, crencas, instituices e praticas
comunicativas de uma sociedade.

Dessa maneira, para se chegar ao conceito e aos usos que se faz das
Pedagogias Culturais, muitas foram e ainda sdo as discussdes sobre cultura e suas
relacbes com a pedagogia. Trend (1992), autor do livro Cultural Pedagogy: arts,
education, politics, € apontado por Costa e Andrade (2013) como, provavelmente, o
primeiro autor que realizou uma abordagem mais nominativa e historica com relacdo ao
conceito de Pedagogia Cultural. Trend (1992) desenvolveu uma discusséo sobre os
distintos caminhos que possibilitaram pensar a cultura como uma dominante cultural e o
papel da pedagogia nesta movimentacdo. Para ele, a importancia da cultura como
dominante comeca a ser discutida pelos tedricos da Escola de Frankfurt, que néao
davam a cultura a importdncia merecida, “mesmo considerando que os artefatos da
industria cultural cativavam as massas e as incentivavam ao consumo” (COSTA;
ANDRADE, 2013, p.4).

Apos a Segunda Guerra Mundial, outros estudos emergiram analisando as

relacbes entre pedagogia e cultura. Trend (1992) destaca trés autores. O primeiro €
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Gramsci por considerar os processos de aprendizagem atrelados as mudancgas sociais.
Para Gramsci, a relagdo educativa ndo deixa de ser também uma relacdo de
hegemonia, em que os aparatos do Estado tais como a Igreja (e também as midias) séo
utilizados como instrumento ideoldgico de persuasao e, por isso, também podem ser
pensados como processos pedagdgicos culturais. O segundo autor € Bourdieu que, ao
apontar as relacdes entre o0 uso de bens culturais e a luta por status social, avanca na
discussédo sobre o lugar da cultura na sociedade. A partir desses estudos, a pedagogia
critica também ganha forca, tendo um dos seus expoentes o teorico Giroux (1994). O
autor compreende as pedagogias criticas para além de um conjunto de habilidades e
técnicas, mas como pratica cultural. Assim, nas palavras de Costa e Andrade (2013, p.
5).

Além de salientar as conexdes entre educacdo e cultura, Giroux, em
varios textos da década de 1990, aproximou Educacdo e Comunicagéo.
A partir da analise de artefatos midiaticos, como filmes hollywoodianos e
desenhos animados da Disney, o autor destacou que tais artefatos, ao
mesmo tempo em que reforcam esteredtipos de género e raca, déo
condi¢bes para que, mediante uma pedagogia critica, tais narrativas
sejam reescritas por meio do desenvolvimento de mecanismos de
resisténcia contra os discursos dominantes.

De acordo com o estudo de Andrade e Costa (2013), trés modos ou énfases
de operacao do conceito de Pedagogia Cultural podem ser percebidos nas pesquisas
brasileiras dos Estudos Culturais em Educacéo. O primeiro modo se refere aqueles que
a centralidade é conferida ao conceito de representacdo, ou seja, “ao representar
determinados tipos de sujeito ou determinados tipos de comportamento, atribuindo-lhes
um conjunto de significados, os artefatos midiaticos criam padrdes, modelos desejaveis,
que educam e produzem sujeitos constituidos segundo seus preceitos” (idem, p.9). Um
segundo modo de operar com as Pedagogias Culturais, segundo as autoras, emerge
das relacdes entre midia e consumo. Nesta modalidade, os variados artefatos culturais
direcionados ao consumo estariam atraindo 0s sujeitos por meio de um universo
imagético e comercial, no qual as pedagogias culturais atuariam. “E a inser¢do dos
sujeitos neste universo de imagens, espetaculo e convocagfes irrecusaveis que faz

com que eles aprendam sobre si, sobre os outros, sobre o mundo e sobre tudo aquilo
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que tais complexos consideram desejavel” (idem, p.10). Um terceiro modo de operar
com as Pedagogias Culturais tem inspiracdo nos estudos foucaultianos, nos quais “as
praticas apontadas como indicativas das pedagogias culturais dizem respeito aos
cuidados/técnicas de si, ao governo das condutas, a produgéo de subjetividades” (idem,
p.11).

Assim, as revistas e as diversas obras académicas podem ser consideradas
pedagogias culturais, entendidas como aquelas que atravessam a vida dos sujeitos em
seus diversos territérios e mostrando que estamos cercados por objetos, praticas e
representacbes que também sdo educativos. Quer dizer, quando os programas de
televisdo, os livros, 0s jornais, as revistas, entre outros artefatos culturais, passam a
abordar temas atinentes a uma sociedade tecnoldgica, representando um tipo de sujeito
especifico, — a exemplo daquele da Geracdo Digital — as producdes midiaticas e
académicas acabam conferindo visibilidade a certas praticas e também produzindo
certos tipos de sujeitos.

Steinberg e Kincheloe (2001) também estdo entre o0s autores que
contribuiram para a disseminacédo da expressdo pedagogia cultural. Eles utilizam-se do
termo para designar um campo pedagdgico onde o poder é organizado e difundido,
incluindo-se bibliotecas, TV, cinemas, jornais, revistas, brinquedos, propagandas,
videogames, livros, esportes, etc. Nesta pesquisa, considero as reportagens das
revistas e as produces académicas como artefatos culturais pedagogicos porque suas
publicacdes nos ensinam determinadas formas de ver, de pensar e de agir sobre o
mundo ao nosso redor. Essas producdes sao pedagogicas uma vez que, ao difundirem
representacdes, elas mesmas vao construindo identidades, promovendo certos valores
e condutas, assim como suscitando prescri¢oes.

O acionamento de inUmeras vozes — especializadas ou ndo —, imagens,
estratégias textuais, entre outros elementos utilizados nas reportagens das revistas e
nos textos académicos sédo configurados de tal forma que, ao nos contar histérias
pautadas por dados e sujeitos em distintas circunstancias, acabam compondo
“cenarios” da vida cotidiana e relacdes de proximidade com seus leitores. Dessa forma
€ que ambas as narrativas podem ser pensadas como textos culturais significativos do

Nosso tempo.



3. AS NARRATIVAS ACADEMICAS

Para mapear as narrativas académicas acerca da Geracédo Digital, objeto de
estudo deste capitulo, procurei elencar as denomina¢cdes mais recorrentes. No entanto,
outras tantas designagdes poderiam ser adicionadas ou estdo sendo inventadas neste
momento, visto que as tecnologias digitais e a imersdo das mesmas na vida dos

sujeitos € um assunto dinamico e vertiginoso.

3.1DON TAPSCOTT E A GERACAO DIGITAL

Lancado em 1998, Growing up digital: the rise of the net generation (no Brasil
publicado em 1999 com o titulo Geracao Digital: a crescente e irreversivel ascensédo da
geracdo net), é considerado um dos estudos pioneiros na investigacdo a respeito das
relacbes entre 0s jovens e as tecnologias. Tapscott (1999) registra algumas
caracteristicas desses jovens que cresceram fazendo uso dos aparatos tecnoldgicos e
tenta prever transformacfes na sociedade provenientes dessa relacdo. O autor afirma
que a participacao da Geracdo Digital na formacao de uma cultura do século XXI por
meio das tecnologias digitais corresponde a uma verdadeira revolugdo, cujos
precedentes s6 podem ser comparados ao impacto da televisdo na vida dos Baby
Boomers ',

Qual a diferenca entre a Geracao Digital e suas antecessoras? Segundo
Tapscott (1999), esta seria a primeira geracdo a crescer cercada pelas midias digitais.
Computadores estdo nos lares, nas escolas, nos escritorios, e artefatos digitais como
cameras fotograficas, videogames e telefones celulares sdo lugares-comuns. Os jovens
de hoje se encontram tao imersos no universo tecnolégico que pensam as tecnologias

como parte “natural” da paisagem. O autor acredita que o termo Geracao Digital (ou

4" As pessoas que nasceram entre o final da década de 1940 e a metade dos anos 1960,
segundo Tapscott (1999), estdo vinculadas ao aumento dos indices de natalidade do periodo
poés-guerra. Ao final da Segunda Guerra Mundial (1939 — 1945), o mundo presenciava o
nascimento de uma geracao: os chamados Baby Boomers. Nos Estados Unidos, por exemplo, a
volta dos soldados para as familias fez com que houvesse um aumento no nimero de mulheres
gravidas e dai surgiu o termo boom, que em inglés significa, entre outras coisas, aumento
rapido ou crescimento subito. Por esta razdo, a geracao que ai se formou é chamada de Baby
Boomers por varios pesquisadores.
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Geracao Net como é utilizado por ele também) seja a expressdo mais apropriada, na
medida em que retine em um s6 termo o poder da demografia e da analise das novas
midias.

Para Tapscott (1999), a peculiaridade da Geracdo Digital esta atrelada ao
fato de terem nascido em meados da década de 1990 — momento econdmico no qual a
efervescéncia de paraferndlias digitais passou a fazer parte do cotidiano dos jovens
norte-americanos (reduto da pesquisa do autor). Tapscott parte de uma premissa que
conduz toda a obra, qual seja, a do fenbmeno (nunca antes experimentado pela
humanidade) de ter a hierarquia do conhecimento invertida. A Geragéo Digital estaria
exercendo um papel de lideranca, uma vez que nem seus pais ou mesmo professores
possuiriam a expertise das tecnologias, hoje considerada central no desenvolvimento
das sociedades.

A pesquisa do autor foi produzida com a colaboragcdo de mais de 300 jovens,
que foram contribuindo com sugestdes, opinides e reflexdes em foéruns online no
periodo de um ano. O estudo incluiu entrevistas com os pais desses jovens, com lideres
empresariais e profissionais da area das tecnologias, com educadores e advogados.
Dividido em 13 capitulos, o livro faz um “passeio” por diversas areas do conhecimento,
mostrando como esses jovens estariam alterando cada campo. As tematicas abrangem
a educagdo — assunto a que o autor se dedica com mais veeméncia —, as mudancas
nas formas de pensar dessa geracéao; prescricdes para pais e professores lidarem com
0s jovens digitais; questdes relacionadas ao consumo de bens materiais; as relacdes
entre os integrantes da Geracéo Digital e o mercado de trabalho, entre outras.

“O que esta acontecendo com as nossas criangas?” € um dos primeiros
subtitulos inquiridos por Tapscott (1999, p.7). A partir dele, o autor vai crivando todas as

noticias negativas gque envolvem o impacto das tecnologias na vida dos jovens.

Acalmem-se todos. As criancas estdo bem. Elas estdo aprendendo,
desenvolvendo-se e prosperando no mundo digital. Elas precisam de
melhores ferramentas, melhor acesso, mais servicos e mais liberdade
para explorar, ndo o contrario. Em vez de hostilidade e desconfianga por
parte dos adultos, precisamos de mudancas na maneira de pensar e no
comportamento de pais, educadores, legisladores e empresarios (idem,

p.7).
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Os computadores (ligados em rede ou ndo) sdo citados como exemplo
significativo dessa especificidade tecnoldgica. Utilizados por criangas e jovens para as
mais diversas atividades, desde pesquisas escolares, comunicacdo com amigos, jogos
em rede, as habilidades parecem ir além do divertimento e, muitas vezes, acabam se
transformando em negdécios bem sucedidos. De certa forma, lidar com as tecnologias
digitais tem sido mais facil para as criancas do que para os adultos, reafirma Tapscott
(1999), como decorréncia de terem passado por um processo de assimilacao direta, o
gue para os adultos demandaria tempo de aprendizagem.

Com relacdo ao conceito de geracao, Tapscott (1999) vai adotar parte da
discusséo feita por Mannheim (1982), declarando que as geracdes acabam sendo
forjadas em virtude das experiéncias e acontecimentos comuns. No caso dos Baby
Boomers, por exemplo, eles teriam vivenciado eventos como a Guerra do Vietnd, o
festival Woodstock e a chegada do homem a Lua — todos trazidos ao conhecimento dos
jovens através do novo aparelho disponivel na época: a televisdo. Quando se discorre
sobre a Geracao Digital, o autor sugere que, da mesma forma, a sua emergéncia esta
atrelada diretamente ao surgimento das tecnologias dos computadores em rede e das

experiéncias dos sujeitos com esse novo meio.

Quando computadores de todas as areas sdo interligados em rede, esta
surgindo nada menos que um novo meio de comunicagdo humana, que
podera suplantar todas as revolugdes anteriores — a prensa tipogréfica, o
telefone, a televisdo, o computador — no seu impacto sobre nossa vida
econdmica e social. Isso é, de fato, uma “mudancga de paradigma” [grifo
do autor] (TAPSCOTT, 1999, p. 23).

A alegacao de que a Geracéo Digital precisa ser vista e definida em termos
positivos perpassa toda a obra. Na perspectiva do autor, 0s jovens estariam se
libertando das midias de carater unidirecional, centralizadas e presas ao passado e,
agora, “estdo comegando a moldar seu proprio destino. E tudo indica que, por isso, o
mundo sera um lugar melhor para viver” (idem, p.32).

Tapscott (1999) se assume um defensor da Geracédo Digital e assegura que
as novas tecnologias oferecem grandes promessas para outro tipo de aprendizado.
“‘Essa combinagdo de uma nova geragdo com novas ferramentas digitais ocasionara

uma revisao na natureza da educacao — tanto no contexto quanto no conteudo” (idem,
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p.124). A argumentacdo sustenta que computadores e internet seriam simplesmente
precondicdes para um novo paradigma de aprendizado. Seguindo nesta investida,
afirma que as abordagens tradicionais de aprendizagem s&o lineares, ou seja,
remontam aos livros que, geralmente, devem ser lidos do inicio ao fim como uma
ferramenta para o aprendizado. No entanto, diante do facilitado acesso da Geracgéo
Digital as informacdes via internet, essa aprendizagem n&o poderia mais ser encarada
em termos lineares e, sim considerando aspectos interativos e nao sequenciais. As
novas midias estariam, assim, permitindo a centralizacdo da experiéncia do

aprendizado no “individuo (aluno) em vez de no transmissor (professor)” (idem, p.140).

E importante perceber que a mudanca da educacdo centralizada no
professor para aquela baseada no aluno ndo sugere que o papel do
professor esteja sendo relegado a segundo plano. O professor é
igualmente importante e valorizado no contexto baseado no aluno, e é
essencial para criar e estruturar a experiéncia do aprendizado
(TAPSCOTT, 1999, p. 141).

Entre outras determinacdes, o autor considera que os maiores desafios para
a educacao de hoje ja ndo se dirigem aos estudantes, mas a manter os professores
atualizados e aptos a usar as novas ferramentas e explorar as habilidades dos alunos.
Isso ndo apenas pela resisténcia de muitos professores as novas tecnologias, mas
também “devido ao atual ambiente de cortes, baixa moral entre os professores, falta de
tempo devido as pressfes de maiores cargas de trabalho e orcamentos reduzidos para
retreinamento” (TAPSCOTT, 1999, p. 145).

O mais recente livro de Tapscott sobre o tema € Grown up digital: how the
net generation is changing your world (2009), no Brasil publicado em 2010 e traduzido
como A hora da Geragao Digital - como os jovens que cresceram usando a internet
estdo mudando tudo, das empresas aos governos. Nele, o autor entrevistou mais de 10
mil jovens para avaliar como se dao as sociabilidades desse conjunto da populacao
guando ingressam no universo da cultura digital. Escrito quase 10 anos depois da sua
primeira obra, Tapscott (2009) assegura que, “digitalmente” falando, o mundo em

meados da década de 1990 era muito diferente do que encontramos hoje. Naquela
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época ainda ndo havia Google, Facebook, YouTube ou smartphones — ferramentas
importantes para a analise das relagfes entre os jovens e as tecnologias.
Contrapondo-se a muitos estudos que acusam essa geracdo de superficial,
carente em termos de concentracdo e pobre em habilidades sociais, Tapscott (2009)
conclui que esses jovens, ao contrario, teriam desenvolvido novas formas de pensar,
interagir, trabalhar e socializar. Ele sugere ainda que oito caracteristicas ou normas

serviriam para distinguir um verdadeiro sujeito da Geracéo Digital dos Baby Boomers.

Eles prezam a liberdade e a liberdade de escolha. Eles querem
personalizar as coisas, tornando-as proprias. Eles sdo colaboradores
naturais, que gostam de uma conversa, ndo de palestras. Eles irdo
analisar minuciosamente vocé e a sua empresa. Insistem na integridade.
Eles querem se divertir, mesmo no trabalho ou na escola. Velocidade é
algo normal. A inovacao é parte da vida (TAPSCOTT, 2009, p. 6) *.

Para Tapscott (2009), a Geracao Digital almeja diverséo em qualquer lugar,
seja no trabalho ou na escola, trazendo para os varios espacos de sociabilidade uma
mentalidade mais ludica. Aprendem desde cedo que ha sempre mais de uma maneira
de alcancar um objetivo e que ndo precisam ser necessariamente formais.

Esta seria também uma geracdo da colaboracdo e do compartilhamento
segundo a pesquisa de Tapscott (2009). Hoje, os jovens postam fotografias e noticias
no Facebook, estdo jogando em rede, compartilham arquivos de videos e musicas,
entre outras atividades. Para Tapscott (2009), comunicacdo e compartilhamento
imediatos tém sido ndo s6 especificidades da Geracao Digital, como também causam
impacto no mercado de consumo de bens materiais, quer dizer, nove em cada dez
jovens entrevistados pela equipe de Tapscott (2009) disseram que, se um amigo
recomenda um produto ou fala bem de alguma coisa, eles estdo propensos a compra-
lo. Ou seja, eles influenciam uns aos outros e acabam também participando da
economia digital de modo peculiar — um tipo de atividade que seria impensavel algum

tempo atrés.

“8 No original: They prize for freedom and freedom of choice. They want to customize thing,
make their own. They’re natural collaborators, who enjoy conversation, not a lecture. They will
scrutinize you and your organization. They insist on integrity. They want to have fun, even at
work and at school. Speed is normal. Innovation is part of life (TAPSCOTT, 2009, p. 6).



102

O que significa liberdade de escolha para a Geracdo Digital? O autor
considera esta uma caracteristica basica ja inscrita dentro do regime midiatico em que
esses jovens nasceram e cresceram. “Ao invés de simplesmente ligarem o radio e
escutarem os 10 maiores sucesso da semana, eles podem muito bem desenvolver suas
proprias playlists no iPod e escolher entre milhares de mdusicas disponiveis”
(TAPSCOTT, 2009, p.79). Nao apenas o poder de escolha estd em jogo, mas a
personalizacdo de um produto € tdo importante quanto suas inumeras opc¢oes. “Mesmo
gue o sujeito decida ndo personalizar, esta capacidade que o produto pode oferecer
tem sido muito apreciada e desejada pelos jovens, 0 que seria uma questdao mais
estética do que funcional” (TAPSCOTT, 2009, p.79).

Com relacéo a velocidade, Tapscott (2009) menciona que a Gerac¢ao Digital
cresceu circundada por mecanismos rapidos. Jogos de videogames dao respostas e
feedbacks instantaneos; o Google e outras ferramentas de busca respondem as
perguntas em poucos segundos. Portanto, “eles assumem que todo mundo vai
responder rapidamente também?” (idem, p.93).

Adiante, o autor reconhece que as ferramentas e 0s espacos virtuais tém
sido elementos importantes na construcdo das subjetividades das criancas e dos jovens
do século XXI, proporcionando também uma espécie de laboratério identitario. Pelo fato
de terem nascido em uma era digital, isso teria causado um profundo impacto nos
modos como essa geracdo pensa, até mesmo alterando as “formas como seus
cérebros estdo conectados” (TAPSCOTT, 2009, p. 10). Embora a imersdo digital
apresente desafios significativos para os jovens, tais como saber lidar com a grande
quantidade de informacdes recebidas diariamente e garantir certo equilibrio entre o
mundo digital e o fisico, segundo o autor, esse “mergulho tecnoldgico”, de forma geral,
nao vai prejudicar essa geracao. Além disso, Tapscott (2009) resume outros aspectos

positivos associados a Geracao Digital.

Esta geracdo € mais tolerante com a diversidade racial, e € mais
inteligente e mais rapida do que suas antecessoras. Esses jovens estdo
rearranjando cada instituicdo da vida moderna, do local de trabalho ao
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mercado, da politica a educagéo, chegando até a estrutura basica da
familia (idem, p. 10) *°.

No conjunto de argumentos favoraveis a Geracao Digital, uma das criticas é
com relacdo aos perigos da exposicdo em excesso. A exibicdo exacerbada dos jovens
nas redes sociais, compartilhando informacdes pessoais, fotografias e videos € uma
das maiores preocupacdes do autor. A privacidade, na visdo de Tapscott (2009), seria
um problema ainda néo resolvido por essa geracdo — fato que demandaria atencéo e
discussdo mais ampla. Outras problematizagcbes como a dos direitos autorais e a do
download ilegal de muasicas mostram também que, além de se encontrarem
aparentemente “imunes” a tais discussdes, os jovens estdo praticamente mudando
alguns modelos de negécios como o da musica e o do acesso aos livros.

Os sujeitos da Geracédo Digital estdo formando um novo, potente e exigente
mercado consumidor, acrescenta Tapscott (2009), uma vez que influenciam fortemente
as escolhas dos artigos de consumo de seus familiares e amigos. Estariamos diante de
uma geracao que, antes de comprar qualquer artigo, acessa informacdes sobre precos,
consulta sites de lojas na internet e, principalmente, recorre aos comentarios de outros
consumidores sobre os produtos em guestdo. S&o mais rapidos no que se refere a
obter informacéo e, de alguma maneira, detém mais conhecimento que seus pais para
avaliar a qualidade dos produtos.

Todas essas constatacfes dizem também respeito a educacgdo. Tapscott
(2009) registra em suas pesquisas um esfor¢co para medir a inteligéncia dos jovens e
garante que a utilizacdo de computadores nas salas de aula, por exemplo, traz
beneficios para o desenvolvimento intelectual, ja que a interagdo com as maquinas
requer a aprendizagem de novas habilidades. E mais, reforca que por estar inserida em
outro contexto histérico, a Geracao Digital necessitaria de um tipo de educacéo distinta
da que foi oferecida a seus pais, os Baby Boomers. Quando os Baby Boomers
ingressaram na escola havia uma formacéo com vista direta a adquirir competéncias

para uma determinada profissédo e, logo, a uma carreira que serviria a toda vida. Esse

9 No original: This generation is more tolerant of racial diversity, and is smarter and quicker than
their predecessors. These young people are remaking every institution of modern life, from the
workplace to the marketplace, from politics to education, and down to the basic structure of the
family (TAPSCOTT, 2009, p. 10).
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modelo de educacado, conforme o pesquisador, buscava construir um manancial de
conhecimentos antes de os estudantes ingressarem no mercado de trabalho. Hoje
estariamos diante de novos modelos de carreiras e profissées em que 0s empregos se
modificam a todo o momento e, logo, passamos a encarar a aprendizagem como um
processo continuo. Segundo Tapscott (2009), a habilidade para aprender coisas novas
parece ser mais importante do que qualquer outro tipo de habilidade, visto que nossa
sociedade processa e multiplica informacgdes que se renovam 24 horas por dia.

A argumentacéo de Tapscott (2009) se baseia em dois conjuntos binarios de
oposicdes — tecnologia (internet versus televisdo) e geracdes (Baby Boomers versus
Geracao Digital). Nesse debate, Buckingham (2007) tem sido um dos autores que
levanta muitas questdes sobre a presenca tecnolégica na vida dos mais jovens e
analisa como algumas nocdes que circundam a Geracao Eletrdnica (termo utilizado por
ele) se apoiam em certo determinismo tecnologico, sem a critica necesséaria as
generalizagbes produzidas pelos especialistas. Na critica a Tapscott, Buckingham
(2007, p.34) argumenta que

a televisao é vista como passiva, enquanto a internet é ativa; a televisédo
emburrece seus usuarios, enquanto a internet aguca sua inteligéncia; a
televisdo difunde uma Unica visdo de mundo, enquanto a internet é
democrética e interativa; a televisdo isola, enquanto a internet cria
comunidades; e assim por diante.

Esses binarismos atravessam as duas obras de Tapscott (1999; 2009),
considerando a televisdo a propria antitese da internet. Os jovens da Geracgao Digital
seriam avidos por expressdo, descoberta, autodesenvolvimento; sdo também
confiantes, criativos e tolerantes com a diversidade. Em contraste, os Baby Boomers
seriam inflexiveis, controladores, conservadores, hierarquicos. A Ultima obra do autor
sobre o tema articula essas diferencas como sendo produzidas pelas proprias
tecnologias, sem problematizar outras forcas resultantes de aspectos de carater
histérico ou cultural.

Tapscott € considerado um determinista tecnoldgico, ou seja, a tecnologia
digital sempre resulta em mudancas positivas quando analisada sob a perspectiva da

psicologia, da escolarizacdo, do mundo do trabalho, da vida familiar, do mercado. Uma
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das criticas mais ferozes de Buckingham (2007) a Tapscott € que ficamos sabendo
pouco sobre esses jovens entrevistados, além da idade e do lugar onde vivem. Seria
impossivel, segundo Buckingham (2007), atribuir as mesmas caracteristicas a grupos
distintos de jovens, uma vez que as pesquisas se baseiam em amostras que nao

podem dar conta de uma populacdo proporcionalmente maior e heterogénea.

3.2 O LEGADO DE MARK PRENSKY: NATIVOS E IMIGRANTES DIGITAIS

O educador e desenvolvedor de jogos eletronicos, Mark Prensky, foi quem
cunhou duas expressdes que vém sendo muito explorada nos meios de comunicacao e
nos artigos cientificos: “Nativos” e “Imigrantes Digitais”. Essas denominacfes surgiram
em 2001 a partir de um artigo intitulado Digital Natives, Digital Immigrants, ainda sem
traducéo oficial publicada em lingua portuguesa.

Segundo o autor, o mundo marcado pelas tecnologias digitais estaria dividido
entre os Nativos e os Imigrantes Digitais. A fluéncia com os artefatos eletronicos, para
usar uma expressdo do proprio Prensky (2001), teria transformado os jovens em
verdadeiros especialistas digitais, possuidores de uma capacidade mdltipla, ou seja,
aptos a utilizar diversas midias ao mesmo tempo. E nesse sentido que o autor vai
classificad-los como Nativos em oposicdo aos seus pais ou professores que nasceram
antes do ingresso das tecnologias digitais na vida em sociedade e que, portanto, seriam
os Imigrantes Digitais. Prensky (2001) utiliza uma linguagem simples e obijetiva,
apostando incontestavelmente na premissa de que as tecnologias sado apreendidas e

compreendidas de modos distintos pelos sujeitos das diferentes geracgoes.

Os estudantes de hoje representam a primeira geracao que cresceu com
as novas tecnologias. Eles passaram suas vidas inteiras cercadas por e
usando computadores, videogames, tocadores de musica digital,
cameras de video, telefones celulares e todos os outros brinquedos e
ferramentas da era digital. Um estudante comum hoje teria passado, em
média, menos de 5.000 horas lendo, e mais de 10.000 horas jogando
videogames (sem mencionar as 20.000 horas assistindo televisao)
(PRENSKY, 2001, p. 1) *°.

*® Quando o autor utiliza a expressao “estudantes de hoje”, ele esta se referindo aos jovens que
frequentam escolas e universidades quando da publicacdo do artigo, ou seja, no inicio do
século XXI. No original: Today’s students represent the first generations to grow up with this
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“Os instrutores de hoje sao Imigrantes Digitais que estdo lutando para
ensinar aos alunos nativos que falam uma linguagem inteiramente nova” (PRENSKY,
2001, p.3). Essa € a argumentacao central do autor, que analisa exemplos de como o0s
alunos Nativos se comportam, indicando também que as novas habilidades né&o

estariam sendo reconhecidas pelos professores, ou seja, pelos Imigrantes Digitais.

Nativos Digitais estdo acostumados a receber informagcdes realmente
rapidas. Eles gostam de processos paralelos e multitarefas. Eles
preferem gréficos a textos e ndo o contrario. Preferem informacdes
aleatérias e distribuidas como em um hipertexto. Funcionam melhor em
rede. S&o movidos por gratificacdes imediatas e premiacdes frequentes.
Preferem jogos a trabalhos “sérios” [grifo do autor] (idem, p.2) *%.

O autor parece preocupado em convocar os profissionais da educacao a
encararem essas supostas diferencas geracionais e as reconfiguracbes dos bancos
escolares. Na contramao, alguns estudiosos, entre eles Tapscott (2009), indica certa
simplificacdo na proposta de Prensky, julgando que os argumentos carecem de
consisténcia, pois estruturas sociais mais amplas antecedem 0os modos como esses
jovens foram levados a pensar e a incorporar 0s aparatos eletronicos digitais em suas
vidas. De qualquer maneira, o artigo € consumido por pesquisadores do mundo inteiro e
também pela midia que encontrou um fildo nas classificacdes de Prensky — férmula
acessivel para explicar as mudancas sociais que tangem a vida na contemporaneidade.

Prensky (2001) recorre ao termo Imigrante para enfatizar que esses sujeitos
estariam passando por uma espécie de “alfabetizacao digital” e que possuiriam um
“sotaque” distinto dos Nativos Digitais. Para detectar essa diferenca, o sotaque, entéo,

seria o grande demarcador. Segundo o autor, atividades cotidianas que envolvem a

new technology. They have spent their entire lives surrounded by and using computers,
videogames, digital music players, video cams, cell phones, and all the other toys and tools of
the digital age. Today’s average college grads have spent less than 5,000 hours of their lives
reading, but over 10,000 hours playing video games (not to mention 20,000 hours watching TV).
Computer games, email, the Internet, cell phones and instant messaging are integral parts of
their lives (PRENSKY, 2001, p. 1).

*1 No original: Digital Natives are used to receiving information really fast. They like to parallel
process and multi-task. They prefer their graphics before their text rather than the opposite.
They prefer random access (like hypertext). They function best when networked. They thrive on
instant gratification and frequent rewards. They prefer games to “serious” work (PRENSKY,
2001, p. 2).
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interacdo com os computadores podem comprovar tal distingdo. Ha& inimeros exemplos
citados por Prensky (2001); os Imigrantes tém o habito de ligar para o amigo
confirmando se o0 mesmo recebeu um e-mail, 0 que na oOtica de um Nativo Digital seria
um despropdsito; os Imigrantes costumam ler manuais de instrucdo antes de operar
qualquer aparelho eletrdnico, enquanto os Nativos esperam que os proprios aparelhos
sejam autoexplicativos. Seguindo Prensky (2001), h& wuma determinada
“‘descontinuidade” entre Nativos e Imigrantes Digitais que nao se limitaria a questbes
simples, mas a processos complexos, promovidos, principalmente, pelo uso intenso que
fazem das midias digitais.

Recorrendo a outras pesquisas, Prensky (2001) destaca que é preciso
suspeitar de estudos que indicam transformacdes neurologicas nos sujeitos da Geracéao
Digital, mencao indireta a pesquisa de Tapscott (2009). Alguns estudos tém afirmado
que o cérebro dos jovens, ao longo do tempo, vem sofrendo modificac6es devido ao
uso intenso de artefatos tecnolégicos como computadores, videogames e celulares. Na
opinido de Prensky (2001), observa-se somente que os padrdes de pensamento tém se
alterado em algum grau que a maioria dos pesquisadores ainda ndo conseguiu explicar.

A distincdo entre os Nativos e 0s Imigrantes tornou-se uma espécie de
alegoria comumente aceita em certos campos teéricos da educacdo, compondo uma
forma de compreender as rapidas transformacdes tecnolégicas. A base do argumento
de Prensky (2001) esta em posicionar 0s jovens em um lugar na sociedade onde as
habilidades tecnoldgicas tém sido amplamente reconhecidas, aceitas e celebradas,
enquanto aos mais velhos caberia ocupar uma posicéo retrégrada, ou seja, afastada
das relagbes com o digital.

As duas categorizagdes trabalham no sentido de homogeneizar diversos e
variados grupos de sujeitos. Contudo, tais dicotomias nao contribuem para se
compreender significativamente um mundo e uma sociedade tdo diversos, sendo o
pressuposto de homogeneidade enganoso e perigoso. De alguma forma,
superestimam-se as diferengas geracionais em termos dos niveis de imersao
tecnolégica e se subestimam as capacidades dos sujeitos de se adaptarem aos
ambientes altamente tecnoldgicos.

Apesar das limitagcbes claras dessas duas designacdes, este tipo de
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nomeacao tem sido internalizado por muitos professores, inclusive aqueles do ensino
superior. O que se percebe é que ha varias suposi¢des implicitas nessa divisdo binaria
de Prensky (2001), o que tem permitido estruturar e conduzir muitas das discussdes
sobre os efeitos das tecnologias nos alunos e nos proprios professores. Esse tipo de
binarismo certamente ndo coexiste pacificamente. Ele esté inscrito num jogo hierarquico
de poder, quer dizer, um dos termos acaba sempre dominando o outro axiologicamente
e fazendo com que um ocupe uma posicao de “‘comandante”. Assim, o que se pode
extrair da obra de Prensky (2001) sdo as oposi¢cdes apresentadas no quadro que

segue:

Quadro 1 - Diferenca entre Nativos e Imigrantes Digitais

Nativo Imigrante

Aluno Professor

Réapido Devagar

Jovem Velho

Futuro Passado, legado
Multitarefa Logico, pensamento linear.
Imagem Texto

Ludico Sério

Acédo Conhecimento

Digital Analdgico

O quadro acima expressa as apostas de Prensky (2001), e o termo que
ocupa a posicado de chefia é sempre o do Nativo (futuro), tendo o Imigrante (passado)
assumido uma posi¢édo subordinada. O que observamos, entédo, € o papel do professor
sendo associado ao Imigrante — o velho, o lento, o retrégrado, o analégico — enquanto
os alunos (Nativos) tomam um posto vinculado diretamente ao futuro, este circunscrito
completamente pelas tecnologias digitais e pelos processos rapidos e instantaneos.

Além disso, a imersdo dos jovens em ambientes digitais estaria criando neles
uma percepc¢do radicalmente distinta frente as formas de aprendizagem. Quer dizer,
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segundo Prensky (2001), esses jovens estariam orientados a processos velozes,
gratificacdes instantdneas e a operar simultaneamente varias midias ao mesmo tempo
(multitarefa). Nesta investida, os professores deveriam se adaptar aos novos processos
de pensamento dos Nativos, sendo necessario, assim, reconstruir suas metodologias
de trabalho para que pudessem, enfim, permanecer relevantes e, presumivelmente,
empregaveis.

Cada vez mais presungdes do tipo “a mudancga tecnolégica esta forgando as
instituic6es de ensino a lidar com uma nova populacéo de alunos” ou "se os educadores
Imigrantes realmente quiserem alcancar os Nativos Digitais — ou seja, todos os seus
alunos — terdo de mudar" (PRENSKY, 2001, p. 6) sao frequentes. Regularmente,
inumeras determinacfes sdo postuladas, acionando de forma unidirecional a relacéo
entre as tecnologias e o papel do professor ou das instituicdes. Uma das narrativas que
se pode subtrair das assertivas de Prensky (2001) € aquela que tem for¢cado os
docentes a mudar constantemente suas metodologias com a finalidade de continuar
aptos a empregabilidade. Por um lado, os professores sédo informados que, por conta
da faixa etaria em que se encontram, passariam a ter um Unico relacionamento com as
tecnologias, concentrado exclusivamente no status de Imigrante. Por outro lado, esses
mesmos professores sdo convidados a adaptar seus métodos de ensino e a alterar sua
posicdo como sujeitos dentro da era digital. Os intentos, nesse caso, seriam 0s
mesmos, quais sejam, os de consolidarem o trabalho docente, agora com vistas a
alcancar e ensinar as proximas hordas de estudantes.

Diante das oposi¢des Imigrantes/Nativos, as barreiras entre professores e
alunos acabam sendo construidas de tal forma que ambos estariam inaptos a superar.
Do mesmo modo, essas diferencas apresentam um paradoxo — o de que h& uma visédo
profundamente essencialista dos sujeitos, sendo determinados unicamente pelo seu
posicionamento geracional. Quer dizer, um Imigrante nunca podera se tornar um Nativo
ou um Imigrante nunca vai ser tdo competente em operar aparelhos tecnoldgicos
digitais quanto um Nativo.

Falar de Imigrantes e de Nativos evoca, inevitavelmente, complexidades em
torno de assuntos que envolvem incluséo, integracado, diferencas culturais, entre outros

temas. Para Prensky (2001), os Imigrantes estariam sempre requerendo certo “asilo” ja
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que, por conta da evolucdo tecnoldgica, seriam incapazes de permanecer onde
estavam e, agora, se encontram igualmente despreparados para a vida em sociedade
diante desta nova paisagem cultural.

Os termos Nativo e Imigrante sdo alusdes que, embora evocativas, podem
nos conduzir a indmeros questionamentos, um deles é o da exigéncia de um
determinado territério, ou seja, € Nativo ou Imigrante de que lugar? Nesse sentido,
Prensky (2001) vai nos dizer que o digital poderia ser pensado como um "ambiente
onipresente" (idem, p.1). Talvez esta seja uma das questdes mais discutiveis da obra
de Prensky (2001) que, em seu ultimo livro (obra publicada em 2012), comeca a adotar
outra denominacéo, ndo invocando mais os termos Imigrantes e Nativos, mas outra
nocdo mais recente, a de Digital Wisdom (sabedoria digital). Para essa nova
designacéao, Prensky (2012) vai nos informar que 0 eixo para a compreensao esta em
reconhecer dois elementos chave: os saberes e o digital. Para o autor, assim como as
evolucdes tecnoldgicas, os saberes ndo podem ser definidos de forma conclusiva, sem
considerar seus contextos. Neste caso, a sabedoria digital transcenderia a divisdo
geracional entre Imigrantes e Nativos. Isso porque, nas conclusées de Prensky (2012,

p.3), 0s “Imigrantes podem sim exibir saberes digitais”.

3.3 GERACAO SUPERFICIAL

Nicholas Carr *?, professor do MIT (Massachusetts Institute of Technology),
cria mais uma denominagdo para a geracdo que estéd crescendo junto ao avanco das
tecnologias digitais: Geracao Superficial. Na obra A Geracao Superficial: o que a

53 de 2011, o autor se dedica a

internet esta fazendo com o0s nossos cérebros
investigar como as atividades cerebrais de internautas e 0s consequentes estimulos

provocados pelo uso constante de computadores, tablets, smartphones, entre outros

*2 Nicholas Carr é mestre em lingua e literatura americana e formado pela Universidade de
Harvard. O autor trabalhou em diversos jornais tais como The Guardian, The Atlantic, The New
York Times, The Wall Street Journal e 0 The Financial Times. Carr escreve sobre economia,
cultura e tecnologia.

>3 O titulo original da obra é The Shallows: What the Internet Is Doing to Our Brains (2010).



111

aparelhos e dispositivos moéveis de comunicagdo, tém modificado em termos negativos
a capacidade de concentracéo e as habilidades para armazenar informacdes.

A articulacdo entre as transformacfes nas formas de leitura e nos modos
como pensamos séo as duas problematizacfes centrais que sustentam o livro de Carr.
Na tentativa de contextualizar suas premissas, Carr (2011) parte das proprias
experiéncias descritas em tom biogréfico na primeira parte da obra. Assim, nas palavras
do autor: “Nos ultimos poucos anos tenho tido um sentimento desconfortavel de que
alguém, ou algo, tem estado mexendo com meu cérebro, remapeando 0s circuitos
neurais, reprogramando minha memoria” (CARR, 2011, p. 5).

A tese central do autor é a de que exista um lado obscuro na internet — ndo o
da pornografia ou dos perigos das salas de bate papo — mas algo muito mais profundo,
em que a internet, por conta de seus inUmeros estimulos visuais, imagéticos, textuais e

54

hiperlinks ", estaria nos ensinando a parar de pensar. A obra ndo é, de fato, um
manifesto contra a internet nem contra o ciberespaco, embora as alegacdes de Carr
(2011) apontem exclusivamente para influéncias negativas da internet e da leitura em
ambientes online sobre seus usuarios.

Em meio a certo entusiasmo e celebragcdes generalizadas acerca das novas
tecnologias, o livro — de nuance igualmente determinista, ja que as tecnologias séo
apresentadas como vilas destrutivas das capacidades cognitivas da memodria e da
concentracdo dos jovens — mostra o lado negativo do debate, ou seja, chama a atencéo
para os inUmeros perigos do uso da internet no que diz respeito a aprendizagem. A
partir de alguns fatos pessoais, Carr (2011) vai revelando que hoje ele ndo estaria mais
pensando do mesmo modo que costumava refletir alguns anos atras. Se antes da
imersdo nas tecnologias digitais o autor costumava “mergulhar” em um livro, no qual se
sentia completamente capturado pela narrativa, agora, isso raramente acontece. “Minha

concentracdo comeca a se extraviar depois de uma ou duas paginas. Fico inquieto,

> Hiperlink pode ser entendido como sinénimo de link. Hiperlink consiste de links (enderecos
eletrénicos indexados) que vdo de uma pégina da web ou de um arquivo para outro (a).
Hiperlink significa, assim, qualquer coisa que se coloque em uma pagina na internet e que,
quando clicada, abra uma pagina ou se desloque para um lugar diferente. A pagina diferente
pode ser do proprio site ou de outros sites. O lugar diferente pode ser na propria pagina, ou
seja, vocé clica no link e ele te conduz a outro lugar dentro da péagina, mas o lugar diferente
pode ser também um formulario, uma pesquisa, um endereco de e-mail, etc. Assim, o link é um
endereco que o computador indexa para chegar a outro lugar, na pagina ou fora dela.
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perco o fio, comeco a procurar alguma coisa a mais para fazer” (CARR, 2011, p.17). A
“‘leitura profunda”, expressao utilizada pelo autor, acabou se tornando uma verdadeira
batalha. O pensamento profundo, contemplativo, concentrado, antes comum na vida do
pesquisador, passou, entdo, a dar lugar a um pensar mais superficial, caotico,
apressado e, de certa forma, sedento por novidades, ou melhor, avido por estimulos
sempre renovados.

A narrativa pessoal oferecida por Carr (2011) endereca a internet uma
capacidade de prejudicar a concentracdo. Ele alega que, estando ou ndo conectado, a
propria mente acabou se acostumando a receber informacdes do mesmo modo que
elas sdo disponibilizadas na web, ou seja, em fluxo continuo. E como hoje a internet é
uma ferramenta tdo essencial para o trabalho diario quanto para a vida social, escapar
da rede é quase uma utopia. “Mesmo quando eu estava longe do meu computador,
ansiava por checar meus e-mails, clicar em links, fazer uma busca no Google. Queria
estar conectado” (CARR, 2011, p. 31).

Enquanto Tapscott (2009) opde dois meios — televisdo versus internet — para
mostrar a divergéncia entre os Baby Boomers e a Geragdo Digital, Carr (2011) utiliza a
leitura como fio condutor, mais precisamente, a leitura em dois meios distintos, o
computador (leitura em ambientes online) e os livros.

Carr (2011) defende o argumento de que assim como o livro impresso mudou
a forma de os homens pensarem e comunicarem, a internet estaria fazendo o mesmo.
No primeiro caso, em virtude da concentracdo exigida para a leitura de livros, nossa
sociedade teria passado por um periodo de certo ganho intelectual. No segundo caso, a
internet, em razdo da interatividade e dos multiplos estimulos, estaria prejudicando
intelectual e cognitivamente os sujeitos. Diante da disperséo causada pelos hiperlinks e
pelas diversas atividades tais como a verificagdo de e-mails e o navegar pelas redes

sociais, ja ndo estariamos mais capacitados a leitura de textos longos.

Os links ndo apenas nos indicam trabalhos relacionados ou
suplementares; eles nos impulsionam rumo a eles. Eles nos encorajam a
rocar uma série de textos em vez de dedicar atencdo continuada a
qualquer um deles. Os hiperlinks s&o planejados para capturar a nossa

atencdo. Seu valor como ferramentas de navegacdo € inseparavel da
distracdo que causam (CARR, 2011 p. 128).
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O autor declara que a internet € um ambiente de interrup¢des e que, ao Usa-
la constantemente, acabamos treinando nossas mentes para sermos interrompidos
toda hora, o que acaba provocando pensamentos fragmentados. Carr (2011) discute
ainda mais essa questao afirmando que ndo ha nada de errado em ler superficialmente,
mas que o perturbador € saber que ler apressadamente tem se tornado o habito
dominante de leitura. Nesta perspectiva, o sujeito do futuro “desenhado” por Carr
(2011) terd uma dificuldade intransponivel de reprogramar o cérebro para a “leitura em
profundidade”. Corroborando essas afirmacdes, 0 autor cita muitas pesquisas na area
da psicologia cognitiva que apontam para uma queda acentuada no aprendizado e
compreensao quando 0s jovens se encontram em ambientes carregados de imagens,
sons, links. A necessidade de processar mais informacdo acaba gerando um stress
cognitivo, o que, paradoxalmente, nos habilita a processar menos informacdes, justifica

O autor.

Duzias de estudos de psicélogos, neurobidlogos, educadores e web
designers indicam a mesma conclusdo: quando estamos online,
entramos em um ambiente que promove a leitura descuidada, o
pensamento apressado e distraido e o aprendizado superficial (CARR,
2011, p. 162).

De acordo com Carr (2011), a internet hoje se configura como um ambiente
tanto rico em informacdes quanto rico em interrupcfes. Quer dizer, acabamos sendo
interrompidos por novos e-mails, novidades publicadas nas redes sociais, notificagoes
via celular, mensagens instantaneas, etc. e, de alguma forma, acabamos gostando
disso. Cada novo fragmento de informacdo apresenta um valor social e,
aparentemente, ndo seria tdo simples apenas nos desligarmos. “Ndés queremos ser
interrompidos porque cada interrup¢cdo nos traz uma informacéo preciosa. Ao desligar
esses alertas, nos arriscamos a nos sentir desconectados ou mesmo socialmente
isolados” (CARR, 2011, p. 185).

De bom grado aceitamos a falta de concentragéo e de foco, a divisédo da
nossa atencao e a fragmentacdo dos nossos pensamentos, em troca da
abundéancia de informacdo premente ou, pelo menos, divertida que
recebemos. Desligar ndo € uma opg¢do que muitos de nos
considerariamos (idem, p.185).
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Na mesma vertente, uma das questdes exploradas na obra se refere ao
malabarismo a que nosso cérebro estaria sujeito devido a tendéncia do multitasking
(multitarefa em traducdo livre). Os pesquisadores, segundo Carr (2011), vém
descobrindo que quando as pessoas buscam informacgdes na internet exibem padrdes
de atividade cerebral distinta de quando estdo lendo um texto no formato de livro. Os
leitores de livros, por exemplo, apresentam muita atividade em regides associadas a
linguagem, a memaria e ao processamento visual, mas ndo exibem muita atividade nas
regides pré-frontais, associadas a resolucdo de problemas e a tomada de decisées.
Citando Jordan Grafman, neurocientista norte-americano, Carr (2011) faz o seguinte

guestionamento:

A otimizagdo para multitarefas resulta em um melhor funcionamento —

isto €&, criatividade, inventividade, produtividade? A resposta é, na
maioria dos casos, nao diz Grafman. “Quanto mais vocé faz multitarefas,
menos deliberativo vocé se torna; e menos capaz de pensar e de
raciocinar sobre um problema. Vocé se torna, ele sustenta, mais
propenso a confiar em ideias e solu¢gbes convencionais em vez de
desafia-las com linhas originais de pensamento (CARR, 2011, p. 194).

7

A empresa Google também é invocada por Carr (2011) para confirmar o
efeito “multitarefa” que envolve o consumo veloz de informagdes, visto aqui como parte
das estratégias utilizadas pela companhia. Na verdade, parte dessas constatacdes
surgiu a partir de um artigo publicado por Carr na revista The Atlantic, em 2008, com o
controverso titulo de Is Google Making Us Stupid? (Estaria a Google nos tornando mais
burros?). Os lucros da Google, segundo o autor, sdo baseados diretamente na
velocidade de consumo de informacdo. “Quanto mais rapidamente surfamos na
superficie da web — quanto mais links clicamos nas paginas que vemos —, mais
oportunidades a Google tem de coletar informac6es sobre nds e de nos suprir com
anuncios” (CARR, 2011, p. 214). Assim, a Ultima coisa que a Google gostaria de
encorajar, por exemplo, € a leitura ou o pensamento lento e mais concentrado. “A
Google esta, bem literalmente, no negdécio da distragéo” (idem, p. 214).

Ao longo do estudo, varios exemplos sao colocados em evidéncia para
corroborar algumas afirmativas de que as tecnologias e o habito de fazer mais de uma

atividade ao mesmo tempo estariam enfraquecendo a concentracdo e empobrecendo a
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aprendizagem. Uma dessas experiéncias foi realizada em meio a uma palestra,
conduzida por dois pesquisadores da Universidade de Cornell (H. Hembrobrooke e G.

Gay), nos Estados Unidos.

Num experimento, dividiram uma turma de estudantes em dois grupos.
Permitiu-se que um grupo surfasse pela web enquanto assistia a uma
palestra. Um registro de suas atividades mostrou que seus integrantes
buscavam sites relacionados ao contetdo da palestra, mas também
visitavam sites ndo relacionados, checavam o seu e-mail, faziam
compras, assistiam videos e todas as demais coisas que as pessoas
fazem online. O segundo grupo escutou a palestra idéntica, mas teve
que manter seus laptops fechados. Imediatamente depois, ambos os
grupos foram submetidos a um teste medindo o grau de memorizagéo
da palestra. Os surfistas, relatam os pesquisadores, tiveram um
desempenho significativamente mais pobre na medicdo imediata da
memoria do contetdo a ser aprendido. Nao importou, ademais, se eles
surfavam em informacdo relacionada a palestra ou em conteudo
inteiramente ndo relacionado — todos tiveram uma performance pobre.
Quando os pesquisadores repetiram o experimento com outra turma, 0s
resultados foram os mesmos (CARR, 2011, p. 170).

Carr (2011) avalia também as implicacdes tanto culturais quanto intelectuais
da internet e, ao descrever como o0 pensamento da humanidade vem sendo moldado
através do tempo — por meio do alfabeto, dos mapas, da imprensa, do relogio, dos
computadores e da internet —, o autor combina uma andlise que vai mostrando as
descobertas mais recentes no campo da neurociéncia, indicando que o cérebro é
maleavel — processo chamado de neuroplasticidade ou plasticidade cerebral,
capacidade que o cérebro teria para se adaptar. Isso significa dizer que quando usamos
nosso cérebro de outras formas, ou seja, estimulados através de distintos artefatos ou
aparelhos, acabamos criando novos caminhos para a comunicacao cerebral, o que
permite adaptacées ao mundo a nossa volta. Segundo algumas pesquisas apontadas
na obra de Carr, 0 uso intenso das tecnologias digitais estaria, até mesmo, alterando o
nivel bioquimico de nossos cérebros.

A evolucdo das neurociéncias, sem duavida, contribuiu de forma definitiva
para que as imagens de dentro dos nossos cérebros fossem popularizadas. Tanto os
meios de comunicagdo quanto o proprio discurso médico se utilizam da evolucdo
tecnoldgica para situar, narrar, descrever, atribuir e associar a cada atividade cerebral

uma relacao direta com aspectos da vida. Na mesma vertente, Rose (2010) tenta tracar
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um panorama das formas como as ideias sobre o cérebro vém emergindo. E um
aspecto altamente explorado é que os estudiosos tém retratado “o cérebro como
muitissimo aberto, sumamente maleavel, sumamente plastico, passivel de ser
transformado e de transformar interagdes sociais de todos os tipos” (idem, p.321). A
partir dessas transformacfes nas formas de pensar sobre o cérebro, é possivel
observar também uma vasta literatura de best-sellers oferecendo desde programas de
exercicios para aumentar o desempenho, a memodria e o poder cerebral, até
mecanismos de prevencdo a deméncias. Nesse sentido, se o0 cérebro esta sendo
treinado para responder a estimulos rapidos e efémeros provenientes do mundo online,
ele, assim, poderia, entdo, ser “remodelado” de forma a favorecer essas experiéncias.

Segundo Carr (2011), as tecnologias que usualmente utilizamos para
localizar ou armazenar informacdes acabam reorganizando nossos circuitos neuronais.
Dessa maneira, cada tecnologia teria 0 que ele chama de ética intelectual — um
conjunto de concepcdes sobre inteligéncia e conhecimento que desenham e
redesenham nossas relagdes. A ética da internet, na visdo do autor, € uma ética voltada
aos moldes industriais, da velocidade e da eficiéncia, da producdo e do consumo
otimizados, o que tem igualmente nos esculpido & sua propria imagem. Assim, na
medida em que nos tornamos adeptos da leitura rapida e fragmentada, perdemos,
entdo, a capacidade de concentracao e reflexao.

Baseado em estudos de outros pesquisadores, Carr (2011) desenvolve ainda
um ensaio sobre a historia da leitura e da escrita no Ocidente, passando pelo
surgimento dos livros até as tecnologias incorporadas para leitura. Assim, nas palavras

do autor:

Agora a corrente dominante esta sendo desviada, rapida e
decisivamente, para um novo canal. A revolucdo eletrbnica esta se
aproximando do seu apice a medida que o computador — desktop,
laptop, handheld [smartphone, e agora também tablet] — torna-se nosso
companheiro constante, e a internet, o nosso meio predileto de
armazenar, processar e partilhar informacdo de todas as formas,
incluindo o texto. (...) Mas, o mundo da tela como estamos comegando a
perceber, € um lugar inteiramente diferente do mundo da pagina. Uma
nova ética intelectual esta se firmando. As vias de nosso cérebro mais
uma vez estdo sendo retracadas [grifo do autor] (CARR, 2011, p. 112).
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Ha certa defesa da leitura dos livros impressos em oposi¢cdo a leitura em
ambientes virtuais. O autor exp8e que ndo seria possivel uma leitura mais complexa
através da internet, isso porque quando conectamos os livros a web estamos alterando
sua dinamica, “mudamos o que ele é e também mudamos a experiéncia de Ié-lo. Um e-
book ndo é um livro, da mesma forma que um jornal online ndo é um jornal” (CARR,
2011, p. 146).

Estamos lendo mais, conclui o autor, mas isso nado significa que estejamos
absorvendo melhor e mais informacdes. De acordo com Carr (2011), o nosso cérebro
esta se modificando por conta do tipo fragmentado de leitura, ou seja, nossa ligacéo
com os textos e com outros textos est4 cada vez mais provisoria, pobre e superficial.
Perdemos, entdo, a capacidade da leitura de textos longos? O autor tenta responder e
vai afirmar que sim. Com o0 uso intenso da internet e dos dispositivos moveis de
comunicacgdo, acabamos realizando varias atividades ao mesmo tempo e nosso cérebro
foi se moldando a nova configuracdo, fragmentando a leitura e a concentracgéo.
Portanto, realizar uma Unica tarefa parece ser a habilidade mais dificil para essa

geracéo, a Superficial.
3.4 ENTRE APLICATIVOS E LETRAS DO ALFABETO: OUTRAS NARRATIVAS

Geracao Myspace, Geragcdo Facebook, Geracao Twitter e Geracdo Google.
Todas sdo denominagBes conferidas as criangcas e aos jovens que hasceram e
cresceram em um mundo online e digitalizado. Comenta-se que pertencem a uma
geracao atrelada as redes socais e a internet porque se encontram conectados a elas
boa parte do tempo livre.

No livro de Larry Rosen (professor de psicologia da Universidade do Estado
da Califérnia, Estados Unidos) Me, Myspace, and | — Parenting the Net Generation
(2007), ainda sem traducéo para o portugués, o autor chama atencao para a rede social

Myspace *°, que néo foi a primeira nem vai ser a Gltima rede social a virar febre entre os

> O Myspace possui a peculiaridade de ser uma rede social mais voltada para a disseminac&o
de musicas e de trabalhos de artistas. P4gina oficial disponivel em: http://www.myspace.com.
Acesso em: 7 out. 2012.
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jovens. Mesmo assim, o Myspace foi, de fato, a primeira rede social que cresceu e se

expandiu rapidamente, principalmente, nos Estados Unidos.

Celulares levaram apenas doze anos para alcancar 50 milhdes de
usuérios e a TV a cabo levou sete anos. A internet levou apenas quatro
anos, assim como aconteceu como 0s programas de mensagens
instantdneas e iPods. Blogs levaram apenas trés anos e,
surpreendentemente, o Myspace acumulou 125 milhdes de membros em
dois anos e meio, enquanto o YouTube levou apenas um ano (ROSEN,
2007, p. 3) *°.

A grande revolucdo das redes sociais, tendo o exemplo emblemético do
Facebook, praticamente minou o poder das outras redes, tais como o Orkut e o proprio
Myspace. O Facebook, criado em fevereiro de 2004 por um universitario da
Universidade de Harvard, Mark Zuckerberg, alcancou cerca de 300 milh6es de usuarios
no ano de 2009. Por conta do grande nimero de adeptos e da sua expansao em pouco
tempo, o Facebook tem se tornado um importante topico de debate entre politicos,
socibélogos, pedagogos e demais cientistas da contemporaneidade. Qualquer pessoa
qgue utilize regularmente as tecnologias digitais dificilmente se encontra a margem das
implicagbes do Facebook na vida em sociedade. Tanto as praticas sociais que surgem
a partir das redes sociais, bem como as representacdes que se constroem sobre elas,
tém produzido um espaco em que a interacao permite o que alguns autores chamam de
construcdo coletiva e colaborativa de compartiihamento de ideias em torno de
interesses comuns.

Com o aumento da velocidade de conexdo, a internet acabou
potencializando o uso desse tipo de rede, uma vez que as fotografias sdo postadas
rapidamente, videos e links compartilhados em instantes e uma infinidade de
informagdes podem ser publicadas em “tempo real”. Em quase todos os livros
consultados para esta tese, o Facebook estava citado como a rede social de maior

sucesso entre 0s jOVGI"IS.

*® No original: Cell phones took only twelve years to reach fifty million and cable TV took seven
years. The Internet took only four years, as did instant messaging and iPods. Blogs took only
three years and, amazingly, Myspace amassed 125 million members in two and half years, while
YouTube took only one year (ROSEN, 2007, p. 3).
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De uma ideia surgida nos dormitorios da Universidade de Harvard, em
poucos anos, o Facebook cresceu rapidamente e seu criador se tornou uma lenda
histérica no campo das tecnologias. Hoje, a rede funciona como utilidade social, mas
também serve para encontrar ou reencontrar amigos, seguir sites de musicas e de
artistas, publicar e compartilhar videos, informagdes, imagens, consumir produtos, etc.

Além das nomenclaturas conferidas aos jovens que se conectam as redes
sociais, ha também a Google Generation ou Geragdo Google em portugués, nome
conferido pelo pesquisador da University College de Londres, lan Rowlands. O termo
ganhou destaque a partir da pesquisa intitulada Comportamento Informativo do
Pesquisador do Futuro ', liderada por lan Rowlands em 2008 e que teve o intuito de
investigar o impacto da era digital na vida dos jovens quando em busca de informacdes
na internet. O autor sugeriu o periodo do inicio dos anos 1990, uma vez que esses
jovens, na atualidade, estariam entrando ou mesmo saindo das universidades, e
formariam a primeira geracdo que nasceu fazendo uso da internet nas pesquisas
escolares.

A expressdo Geracdo Google entrou em uso como uma forma abreviada
para se referir a um grupo cujo primeiro arranque para o conhecimento se da por meio
da internet e, principalmente, através das paginas indexadas no site de pesquisa
Google. Os pesquisadores se utilizam desse termo, Google Generation, em contraste
as geracdes que buscavam conhecimento em outros lugares como nas bibliotecas.

A empresa Google foi criada por dois universitarios da Universidade de
Stanford, Larry Page e Sergey Brin. Os dois chegaram a conclusédo de que, naquela
época, meados da década de 1990, junto ao boom da internet, uma busca mais
detalhada por informagfes poderia ajudar a organizar as paginas disponiveis na rede.
Até entdo, ndo existiam ferramentas eficazes para a localizagdo de contetdos chave.
No ano de 1998, a empresa Google ja armazenava um Terabyte *® de informacoes,
guantidade assustadora e assombrosa para a eépoca. Desde esse periodo, a empresa

vem crescendo em ritmo acelerado. No ano de 2000, a empresa alcangou um bilh&o de

" No original: Information Behavior of the Researcher of the Future.

*8 Terabyte equivale a 1024 GB (1TB). Trata-se de uma unidade de medida, em que os bytes e
seus multiplos operam como quantificadores de um volume de dados na meméria de um
computador ou de um sistema computacional.
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urls (enderecos eletronicos) e em 2001 chega a marca de trés bilhdes de documentos
virtuais indexados. Hoje, certamente esse ndmero ultrapassa os oito bilhdes.

O estudo de Rowlands (2008) foi desenvolvido tendo como base o banco de
dados da biblioteca da propria universidade onde o autor trabalha, mas também por
meio de relatos, entrevistas e pesquisas online com o0s jovens. Segundo o0s
apontamentos do autor, o impacto das tecnologias na vida dos sujeitos da Geracéao
Google tem sido superestimado pelos pesquisadores. Mesmo que esses jovens
apresentem destreza para operar com familiaridade computadores e smartphones, eles
acabam confiando demasiadamente nas ferramentas tecnoldgicas. A Geracdo Google é
mais talentosa do que outras geragfes quando se trata de procurar informacoes,
assegura o autor. No entanto, para Rowlands (2008), estratégias como copiar e colar
textos digitais ndo podem ser percebidas como habilidades que os posicionem em
vantagem sobre outros sujeitos. Para a Geracdo Google € melhor “ver do que ler e eles
ndo possuem a habilidade critica analitica necesséria para avaliar as informac¢des que
encontram na web” (ROWLANDS, 2008, p.138) °°. Por isso, na visdo do autor, a
presenca ubigua das tecnologias na vida de criancas e jovens ainda ndo resultou em
melhor desempenho escolar.

Entre os resultados apresentados por Rowlands (2008), confirma-se que
essa € uma geracdo dos cliques, sem paciéncia, ansiosa para pular etapas. Uma
geracao ao estilo quick and easy (rapida e facil). O autor atesta também que o uso que
essas criancas e jovens fazem da internet é superficial, promiscuo e rapido, em que
respostas com pouca credibilidade s&o fornecidas e que, infelizmente, acabam
prevalecendo. Eles utilizam o Google porque € mais conveniente, conclui o autor.
Segundo a pesquisa, 0 que essa geracdo faz € passar os olhos por titulos e indices
vorazmente, sem uma leitura significativa. Rowlands (2008) inclusive comenta aspectos
a respeito dos proprios professores que, supostamente, teriam outros meios mais
sofisticados para buscar e analisar informacdes, mas como o Google torna a pesquisa
mais rapida e conveniente, acabam confirmando as mesmas tendéncias que seus

alunos.

* No original: View rather than read and do not possess the critical and analytical skills to
assess the information that they find on the web (ROWLANDS, 2008, p.138).
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Rosen (mesmo autor da obra que se refere a Geracdo Myspace), por sua
vez, publicou Rewired: understanding the iGeneration and the way they learn (2010),
ainda sem traducao para o portugués, inaugurando outro termo, a iGeneration. O autor
concorda com a denominacao Geragao Digital e Geracdo Myspace, mas, segundo ele,
atrés dessas denominacdes esta uma Geracao i, composta a partir da infinidade de
aplicativos e dispositivos moveis de comunicacdo que ingressam no mercado e que
iniciam com a letra i tais como iPods, iTunes, iChat, iPhones, iHome, iPads, iMac, iTv,
etc. O termo € uma referéncia direta a empresa Apple, mas empregado principalmente
para dizer que esta é uma geracdo da internet, com i novamente e, por esse motivo,
estaria sempre conectada.

A premissa do estudo € de que as tecnologias digitais para a iGeneration nao
podem ser pensadas em termos de ferramentas, mas como parte do mundo, como
elementos naturais do cotidiano. Jovens e criangas nascidos nessa era n&o enxergam
as tecnologias em termos de novidades, j4 que o ritmo acelerado das transformacdes
tem feito circular inUmeros artefatos, informacdes, objetos e artigos de consumo
renovados constantemente. Assim, para Rosen (2010), a iGeneration acabou
absorvendo o ritmo frenético das mudancas com certa naturalidade.

Baseado em entrevistas com 0s sujeitos da iGeneration, Rosen (2010)
argumenta que existe uma tendéncia entre os mais jovens a realizar varias atividades
ao mesmo tempo (multitarefa). Ou seja, assistem a TV enquanto escutam radio, teclam
com 0s amigos na internet e ainda realizam suas atividades escolares, tudo ao mesmo
tempo. O autor considera que esse estilo multitarefa, muitas vezes, ndo coincide com o
tipico ambiente de trabalho, com chefes que podem ser adeptos das tecnologias, mas
gue ndo estdo imersos nelas junto com seus novos funcionarios. Isto ndo quer dizer
gue os integrantes dessa geracdo nao sejam bons trabalhadores, argumenta Rosen
(2010). As indicagbes séo as de que eles podem ser mais efetivos nas formas como
operam no trabalho, mais ageis e produtivos em menos tempo, etc.

Outra questéo revisada por Rosen (2010) é a de que, ao contrario do que
muitos estudos afirmam, a iGeneration € altamente social, pelo menos com as pessoas

da mesma idade. Eles vivem imersos em, pelo menos, uma rede social, sendo em duas
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ou mais. E interessante observar também a analogia que o autor utiliza para mostrar

aos professores como decodificar os sujeitos da iGeneration.

Eles pensam o mundo como uma tela de pintar, com palavras, imagens,
sons, videos, musicas, paginas da web e qualquer coisa que eles
possam criar. Multimidia significa usar varias modalidades para alcancar
esses alunos. Isso significa compreender que esta é uma geracao de
criangas que responde rapido (o tempo médio gasto em uma pagina na
web antes de clicar em um link € de menos de dez segundos), eles
precisam estar ativamente envolvidos em sua propria aprendizagem e
detestam fazer apenas uma coisa de cada vez [grifo do autor] (ROSEN,
2010, p.218) *°.

Na ultima parte da obra, ha um esforco para integrar os professores,
inclusive prescrevendo formas de como ensinar os sujeitos da iGeneration. Rosen
(2010) finaliza com 11 recomendacGes aos educadores, conselhos amplamente
explorados com indicacdes praticas e metodoldgicas de como fazer planos de aulas
mais afinados com essa geracdo. Em uma versdo resumida, sdo os seguintes: 1) A
iGeneration € multitarefa. Isso ndo significa que apresentacdes multimidias ao estilo
Power Point vao ser efetivas. Multimidia significa multiplas modalidades para alcancar
os estudantes; 2) Os educadores devem respeitar e explorar o contetdo criativo dessa
geracdo; 3) Esta geracao é prospera em interacdes sociais. Para a maioria dos jovens,
a vida social gira em torno de duas esferas, a vida real e a vida em ambientes virtuais.
Os educadores precisam reconhecer e capitalizar a natureza social dos seus alunos; 4)
A iGeneration gosta de feedbacks e compensacdes. Diante disso, os professores
devem fazer de tudo para alimentar e compensar o esforco dos seus alunos; 5) A
iGeneration parece dominada pela midia e, muitas vezes, ndo tem a habilidade
necesséaria para avaliar se tal informacdo é falsa ou verdadeira. Recomendagéo:
ensine-os a confiar em algumas fontes e evitar estarem engajado em opinides

tendenciosas; 6) Para os jovens da iGeneration, a escrita € uma tarefa que equivale a

0 No original: They think the world as a canvas to paint with words, sights, sounds, video,
music, web pages, and anything that they can create. Multimedia means using multiple
modalities to reach these students. This means understanding that this is a generation of kids
who are fast responders (the average time they spend on a webpage before clicking on a link is
less than ten seconds), need to be actively involved in their own learning, and abhor doing only
one thing at a time (ROSEN, 2010, p.218).
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qualquer outra atividade. Segundo o autor, a educagdo tem apostado num mesmo
formato para toda e qualquer escrita, que inclui sintaxe, morfologia, etc.
Recomendacdo: os estudantes devem aprender a escrita formal, mas se vocé os
restringir a apenas um estilo, isso pode ser sufocante; 7) Enquanto para os integrantes
de outras geracdes existam processos que precisam ser seguidos — um exemplo sao as
empresas que insistem em marcar reunides com seus funcionarios para discutir cada
pequena questdo —, para a iGeneration, por sua caracteristica imediatista, € preciso ir
direto ao produto final e deixa-los livres para desenvolver; 8) Hoje ndo é mais possivel
falar somente em trés Rs - Reading (leitura), wRiting (escrita) e aRitmetic (aritmética), e
seria importante incluir um quarto R, o da Realistic Technologic (tecnologia realista); 9)
Buscar ativamente o apoio dos estudantes para com as tecnologias, uma vez que 0s
alunos sabem das habilidades que possuem; 10) Reconhecer que a internet permite o
acesso a uma perspectiva global e que ndo estamos mais restritos a nossa propria
nacéo, mas a um todo globalizado; 11) Os professores precisam religar suas formas de
ensinar com as habilidades da iGeneration.

Em seu apelo, o autor declara ndo ser mais possivel sustentar as
experiéncias dos estudantes e deixa-los viver em um mundo em que estdo imersos nas
tecnologias, exceto quando vao a escola. “Nos precisamos religar a educagao ou
corremos o risco de perder essa batalha” (ROSEN, 2010, p. 226).

Além da iGeneration, outras tantas denomina¢fes vém sendo empregadas
para narrar 0s sujeitos que cresceram junto as tecnologias digitais. No entanto, aquelas
designadas por letras do alfabeto tém chamado atencdo por sua ampla repercussao
nos meios de comunicacgao, principalmente, no que diz respeito ao gerenciamento de
carreiras. Geracao Y ou também conhecida por Geracao do Milénio, sdo denominacdes
conferidas para classificar sujeitos nascidos entre 1980 e final da década de 1990.
Esses termos surgem de especialistas que vém promovendo orientagdes profissionais
para a nova legido de sujeitos que ingressam no mercado de trabalho no inicio do
século XXI.

Em formato de autoajuda, Tama Erickson (2008) publica Plugged In: The
Generation Y guide to thriving at work (sem traducdo para o portugués). A obra € uma

espécie de manual para orientar os jovens na escolha de suas carreiras e, de acordo
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com Erikson (2008), seria preciso equilibrar as tensdes existentes entre os integrantes
dessa nova geracdo que estdo chegando as empresas junto aos modelos de trabalho
hegemonicos moldados pelo Baby Boomers.

Erikson (2008) utiliza o conceito de geragdo como um conjunto de valores
compartilhados por individuos nascidos em uma mesma época. Assim, 0s tracos que
definem a Geragdo Y estariam vinculados a vivéncia conjunta de grandes eventos
globais e as experiéncias compartilhadas num periodo de grande desenvolvimento
tecnolégico. Com relacdo a Geracdo Y e ao mundo do trabalho, a autora tece os

seguintes comentdrios direcionados aos integrantes desse conjunto populacional.

Suas conexdes com as forcas que irdo remodelar os modos como
vamos trabalhar nas proximas décadas € inegavel. Vocés fazem parte
da primeira geracdo a estar plugada nas tecnologias desde que
nasceram, a estarem em casa conectados, a ndo temerem 0s avangos
velozes das comunicacfes. Para vocés é natural ter relacbes virtuais,
participar em comunidades online e explorar ideias em um contexto
global. Embora o mercado de trabalho esteja comec¢ando a mudar — por
conta das novas tecnologias e de novas economias — Vvocés irdo
deserglpenhar um importante papel nesta mudanca (ERIKSON, 2008,
p.16) .

Fazendo uma comparacdo, Erikson (2008) ressalta que as geracdes mais
antigas memorizavam informagdes, enquanto a Geracao Y usa ferramentas de busca e,
como resultado, pode focar nas habilidades de procurar, verificar e aplicar as
informacdes, mais do que aprendé-las.

E importante assinalar que a Geragdo Y também tem sido denominada de
Geracao do Milénio, relacdo vinculada a virada do século. O trabalho dos historiadores
Neil Howe e William Strauss (2000), Millenialls Rising — The Next Great Generation
(ainda sem traducdo para a lingua portuguesa), € uma obra dedicada a defender os

sujeitos que emergem com a virada do milénio. Os autores argumentam que a Geragao

®. No original: Your connection with the forces that will reshape the ways we work over the
coming decades is undeniable. You are the first generation to be plugged in to technology from
birth, to be at home in the wired world, to be unafraid of the lightning-fast advances in
communication. For you it's natural to have virtual relationships, participate in online
communities, and explore ideias in a global context.Although the workplace you are entering is
beginning to change — driven by new technologies, new economies — you will play an important
part in propelling change forward (ERIKSON, 2008, p.16).
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do Milénio vai inaugurar o retorno de alguns valores como o dever civico e o trabalho
em equipe. Na oOtica de Howe e Strauss (2000), os integrantes dessa geracao
demonstram habilidade para o trabalho em equipe, sdo colaborativos, orientados a
resultados e, principalmente, sensiveis as distintas culturas. Criados sob a era dos
computadores, seus integrantes estariam mais conectados tanto global quanto
localmente do que qualquer outra geracao.

Mais recentemente, duas outras denominacdes tém povoado igualmente o
debate — Geracédo Z e Homo zappiens (VEEN; VRAKKING, 2009)

Geracgao Z tem sido o nome dado aos sujeitos nascidos a partir da metade
dos anos 1990, com caracteristicas que envolvem velocidade, ansiedade em excesso,
fragmentacao e “agorismo”, aqui explicitado como um presente multiplicado em sua
mais alta poténcia. E uma geracdo que demanda estimulos, mesmo que se tornem
obsoletos minutos depois. Nao ha um criador oficial do termo Geracao Z, j4 que seu uso
€ amplamente aceito e utilizado nos meios de comunicacao. A letra Z advém do verbo
zapear, que significa mudar freneticamente os canais de TV, hoje digital e interativa.
Assim, a grande nuance da Geracdo Z € estar sempre mudando, tendo varias opcdes
ao seu alcance, entre canais de televisao, internet, videogames, telefones celulares,
tablets, etc.

Em Cenas da Vida pds-moderna, Beatriz Sarlo (2000) analisa a pratica do
zapping que, muitas vezes, se encontra associada aos sujeitos da Geragao Z, operando
como uma caracteristica de quem sabe navegar com velocidade. Segundo a autora,
gue remete ao zapping invocando a televisdo, mas que poderia ser pensada igualmente
a partir dos varios canais de comunicacao disponiveis, os telespectadores nédo estariam
comprometidos com uma narrativa que possua inicio, meio e fim, mas com a prépria

ruptura de imagens, em fluxo e seguidas pelo critério de atragéo.

Votamos com o controle remoto. A competicdo entre canais € a disputa
pelo lugar (imaginario) onde o zapping seja detido. Apesar de tudo, as
imagens significam cada vez menos e, paradoxalmente, sdo cada vez
mais importantes. De um ponto de vista formal, a televisdo, que parece a
vencedora feliz de todos os discursos, chegou a uma encruzilhada
(SARLO, 2000, p.68).
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Encruzilhada porque hoje a televisdo ndo compete mais com ela mesma, ou
seja, com 0s canais concorrentes, mas compete pela nossa atencdo com as radios,
com a internet, com as revistas, com 0s jornais. O controle remoto inaugura a era
zapping, que passa a garantir uma interatividade com a tela, residindo também a
experimentacdo do telespectador para montar sua grade. Partindo desse ponto de
vista, o controle remoto desponta como uma antecipacdo a interacdo experimentada
com os computadores.

O termo Geracgdo Z nos permite compreender que essa geracao atua como
se, a todo o momento, “mudasse de canal’. Tal atividade englobaria o periodo em que
estdo recebendo informag¢des ou quando se comunicam com Varias pessoas a0 mesmo
tempo, fato que exigiria desses jovens “zapear suas vidas” como se fossem cambios
rapidos e efémeros em canais de televisdo (SARLO, 2000, p.69).

Ja a expressao Homo zappiens partiu da obra de Wim Ween e Bem Vrakking
(2009) — Homo zappiens: educando na era digital —, professores da Universidade de
Tecnologia de Delft, na Holanda. O livro nos coloca frente a tecnologia prépria da
cultura do nosso tempo, principalmente, no que tange a sua relacdo com a educacao. A
obra é uma espécie de compéndio sobre tecnologias e educacao, sendo os autores
categoricos ao afirmar que o que vemos hoje nas escolas séo jovens descobrindo um
mundo por meio de uma grande variedade de canais de televisdo, jogos de
computador, iPods, blogs e telefones celulares. Por esse motivo, eles, aparentemente,
estariam formando uma “nova espécie que atua em uma cultura cibernética global com
base na multimidia” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 30).

Para os autores, todos os artefatos tecnoldgicos utilizados pelos Homo
zappiens, de forma geral, trazem implicagGes para a aprendizagem. Assim, eles vao
propondo uma série de sugestdes para adaptar praticas de ensino a uma sociedade em
que “lidar com o conhecimento € uma questdo de negociagédo e de criatividade e em
que aprender é uma atividade para a vida toda” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 11). A

premissa basica da obra se encontra explicita na passagem abaixo.

Dentro das escolas, o Homo zappiens demonstra um comportamento
hiperativo e atencéo limitada a pequenos intervalos de tempo, o que
preocupa tanto pais quanto professores. Mas o Homo zappiens quer
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estar no controle daquilo com que se envolve e ndo tem paciéncia para
ouvir um professor explicar o mundo de acordo com suas proprias
conviccdes. Na verdade, o Homo zappiens é digital e a escola analdgica
(VEEN; VRAKKING,2009, p. 12).

No capitulo Conhecendo o Homo zappiens, 0s pesquisadores tentam
explicar quem sdo esses sujeitos e vao se utilizando da metafora do zapping para
assinalar que os alunos pensam e atuam de forma diferente, mudando de uma fonte de
informacéo para outra quando assistem a televisdo, navegam pela internet ou quando
conversam com 0Ss amigos pelos comunicadores instantaneos. A questdo do sujeito
multitarefa impregna a obra e a denominacdo “zappiens” serve exatamente para
informar que as formas de pensamentos dessa geracdo ja ndo sao lineares, e que a
velha regra de “fazer uma coisa de cada vez para fazer a coisa certa ndo se aplica a
esta geracao” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 32). O Homo zappiens, sendo sujeito
contemporaneo, age de forma dispersa ao olhar dos educadores e seria, assim,
“‘multifuncional”. Nesta perspectiva, 0 Homo zappiens acabou se tornando intimo das
tecnologias e, por isso, teria também adquirido um desenvolvimento “tecnocognitivo”.

Dando continuidade a distinta ideia de Homo zappiens, as habilidades
icbnicas (incorporacdo de simbolos e icones para a busca da informacédo); as tarefas
multiplas de zapear; o comportamento ndo linear (varias informacdes diferentes de
muitos canais) e a colaboracéo estariam diferenciando o Homo zappiens dos demais
sujeitos das geracdes anteriores.

Os autores parecem corroborar a imagem de que o mercado e 0S proprios
desenvolvedores de jogos eletrbnicos estariam compreendendo com mais competéncia
a psicologia dos alunos do que muitos educadores. Assim como outros pesquisadores,
Ween e Vrakking (2009) também argumentam que a piramide do conhecimento esta
invertida, ou seja, “esta geragao de hoje € a primeira geragdo que ensina seus pais a
usar um forum, um telefone celular e a consultar sua conta bancaria eletronicamente,
entre outros servigos” (idem, p. 48). Os autores também tecem uma infinidade de
criticas a escola e sao deterministas tecnoldgicos. Isso porque em todos 0s contextos e
situacdes, as tecnologias e os préprios Homo zappiens sao vistos como os verdadeiros

redentores da sociedade.
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Minha aposta neste capitulo foi, assim, a de mapear a proeminéncia das
narrativas académicas que nomeiam certos tipos de sujeitos jovens contemporaneos
em conjuncdo com as tecnologias digitais. De forma geral, por conta de algumas
habilidades especificas com os artefatos tecnolégicos, os mais jovens sao narrados
como aqueles que tém modificado a paisagem urbana e muitos dos espacgos de
sociabilidade e convivio, como os ambientes familiares, de trabalho, os espacos das
escolas e das universidades, dentre outros.

A relacdo entre as criancas, 0s jovens e as tecnologias digitais tem sido
debatida em diferentes campos do conhecimento — na medicina, na educacdo, na
engenharia, na psicologia, na administracdo, o que torna ainda mais dificil alcancar
qualquer tipo de completude. A Geracdo Digital, os Nativos Digitais, a Geracao
Superficial, a Geracdo Google, a Geracdo Facebook, a iGeneration, a Geracéo
Myspace, a Geracéo Y, a Geracdo Z e o0 Homo Zappiens séo tentativas de narrar os
sujeitos jovens e de apontar um lugar para eles na sociedade. Portanto, ndo foi meu
intuito vislumbrar um espaco para todas as denominacdes, mas destacar algumas
representacfes emergentes que conectam identidades e estilos de vida ao consumo e

uso das tecnologias digitais.
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4. AS NARRATIVAS MIDIATICAS

Neste capitulo, analiso as reportagens de capa selecionadas nas duas
revistas semanais — Veja e Epoca —, examinando as representacdes mais recorrentes e
que pretendem mostrar os habitos, estilos e comportamentos de jovens e criancas
associados aos aparatos tecnologicos digitais. As analises organizam-se nos quatro
eixos tematicos ja anunciados: descompasso geracional; prodigio tecnoldgico; ameacas
do mundo digital; redes sociais e consumo. Procurei nas reportagens, imagens,
infogréficos e elementos que apontassem para a intensa relacao de criancas e jovens
com as tecnologias digitais, corroborando algumas caracteristicas deste conjunto da
populacao ja expostas pelas narrativas académicas, quais sejam, as novas praticas de
sociabilidade em torno de aparatos de comunicacdo instantanea e redes sociais, 0s

novos hébitos de consumo, entretenimento, lazer e aprendizagem.

4.1 GENERATION GAP: O DESCOMPASSO GERACIONAL

Hoje, ndo se espera nem se pressupde que 0s jovens “estdo em vias de
se tornar adultos como nés”; a tendéncia é vé-los como um tipo
diferente, que permaneceré diferente “de nés” por toda vida [grifo do
autor] (BAUMAN, 2011, p.20).

De acordo com Bauman (2011), uma das decorréncias dessa diferenca
reside no fato de que jovens e adultos tendem a se perceber mutuamente como um
combinado de incompreensédo e mal-entendido. “Os mais velhos temem que os recém-
chegados ao mundo acabem estragando e destruindo a ‘normalidade’ que conhecem e
Ihes parece confortavel e decente, mas que custaram tanto a construir e preservar com
carinho” (BAUMAN, 2011, p.20). Os mais jovens, ao contrario, “tém uma enorme
urgéncia de consertar o que os mais velhos estragaram” (idem, p.20).

Generation Gap é um termo que se popularizou nos paises ocidentais, ainda
em meados da década de 1960, e tem sido utilizado para apontar certo abismo que
diferenciaria os sujeitos das geragcoes mais novas daqueles mais velhos. As diferencas
tém se propagado ao longo da histéria, muitas delas atribuidas as mudancas culturais,
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especialmente no que tange gostos musicais, moda, politica, entretenimento, entre
outras. Apesar de algumas divergéncias, um dos retratos mais recorrentes das
diferencas geracionais se encontra associado ao impacto das novas tecnologias na vida
em sociedade, ou seja, 0 descompasso geracional recebe essa roupagem vestida pelos
“acessorios” tecnoldgicos. Como resultado, por conta da intensa socializacdo online e
da habilidade com os artefatos digitais, os mais jovens vém sendo representados como
protagonistas culturais dessas mudancas, fato que os estaria distanciando dos mais
velhos.

Em 1998, a reportagem de Epoca ®? que leva como titulo de capa a frase
Geracdao Digital — Mestres dos pais: a garotada toma conta do computador em casa e
inicia a familia nos segredos da informéatica (fig.2), j& traz em si a visdo dos ambientes
familiares como um lugar do descompasso geracional, insinuado a partir da

discrepancia entre as criangas e seus pais no uso, principalmente, da internet.

Figura 2 - Mestres dos pais

Genoino e Miro Teixeira,
oposicionistas bons
de voto, e o filésofo

Giannotti, amigo de FH

arotada toma conta do
lor em casa e inicia a familia

0 “vampiro” Levas de
Dalton imigrantes
Trevisan russos
nas ruas de mudam a
Curitiba

VENDA PROIBIDA

Fonte: Revista Epoca, 1998, capa.

®2 Revista Epoca. Titulo da Reportagem: A Geracdo Digital entra em cena. Edicdo 22. 19 de
Outubro de 1998.
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De acordo com a reportagem de Epoca (1998, fig.2), nas casas em que
existe um computador, as criangas sao, de fato, as usuérias mais frequentes, e elas
mesmas pressupdem que utilizam as tecnologias com mais propriedade que seus pais.
Uma das personagens utilizadas para confirmar essa assertiva € a carioca Michelle
Melamed, de 14 anos, que ndo entende por que a geracdo mais velha ndo consegue
compreender as novas tecnologias. Nas palavras da menina: “acho que todos os
aparelhos tém uma légica parecida. Quem sabe usar bem um acaba entendendo todos”
(Epoca, 1998, p. 59). Corroborando a fala da menina, Frederic Michael Litto,
coordenador cientifico da Escola do Futuro da USP, é acionado na reportagem como
uma voz especializada no assunto. Ele garante que “as criangas nao tém medo das
novas tecnologias. Para elas, quanto mais coisas novas e experiéncias diferentes,
melhor” (Epoca, 1998, p. 59).

O tom da reportagem, inclusive, € todo marcado pela obra de Tapscott
(1999). A partir de um quadro comparativo (fig.3), sédo disponibilizadas informagdes aos
leitores sobre as principais diferencas entre jovens e adultos quanto aos modos de

perceberem e utilizarem as tecnologias.

Figura 3 - Quadro comparativo: Como nossos pais? Nao

—H COMO NOSSOS IRl UL

A tecnologia vista por pais e filhos, segundo Don Tapscott

PAIS FILHOS :
@ Estranham as novas tecno- @ Novas tecnologias sao tao growing u
logias naturais quanto respirar d'[_g’; ta
@ Tém de aprender a convi- ® As novidades foram assimi- o of o B
ver com as novidades ladas desde pequenos AN
e Sempre viram muita TV, ® Assistem menos a TVe_pre- =
meio de comunicacao unidi- ferem sistemas interativos

recional como a Interr_;et _

e Consideram a televisao di- ® 92% das criancas america- S—
vertida e tém dificuldades em nas ag:ham a Internet mais LU AN
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Fonte: Revista Epoca, 1998, p.59.
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A reportagem foi suscitada também por conta da chegada da obra Growing
up digital: the rise of the net generation (Geragdo Digital: a crescente e irreversivel
ascensdo da Geracao Net) ao Brasil (ainda na sua versédo em lingua inglesa). Sabendo
gue o autor é uma das vozes mais reconhecidas no cenario internacional e um defensor
da Geracdo Digital, suas consideracbes nos levam a perceber claramente uma
diferenca geracional originada pelo uso das tecnologias.

Analisando a disposicdo das ideias do quadro, de forma geral, observa-se
gque o0s jovens sdo representados como se soubessem intuitivamente operar
computadores; os adultos, como se temessem qualquer tipo de interacdo com as
tecnologias. Dessa forma, recorro a Miller e Rose (2012) apreendendo que, para
diagnosticar as diferencas entre as geracdes, incialmente, surge uma problemética,
qual seja, a emergéncia de questdes que permeiam as relacbes com as tecnologias.
Como se constitui um campo relativamente novo, por conseguinte, determinados temas
tais como a destreza dos jovens em usar computadores, 0 encantamento pelos jogos
de videogame, o “vicio” na internet, entre outros, acabam reclamando novas expertises,
reconhecimento profissional, novos profissionais e dominios que vdo comecando a se
estabelecer. Isso significa que as condi¢cBes pelas quais se tornou possivel conceber
esse novo dominio — formado concomitantemente ao intenso uso e consumo das
tecnologias digitais pelos sujeitos jovens — serviu a varias formas de intervencao, sendo
uma delas diretamente atrelada a educacdo, haja vista que varios dos novos
especialistas em Geracdo Digital conduzem suas pesquisas dentro dos espacos
escolares (ou estdo em conexao direta com a educacao). Muitos dos autores (Tapscott,
Prensky, Rosen, sO para citar alguns) estdo focados em estudos que associam
educacgéo, psicologia, tecnologia e educacéo a distancia, entre outras areas afins.

Inicialmente esses autores se propdem a diagnosticar os males da escola
(que néo sao exclusividade do tempo presente) em termos de desempenho dos
estudantes, de certa incompatibilidade entre professores e alunos, e assim por diante.
Depois, mediante varias estratégias, 0s pesquisadores transformam os dados das
pesquisas em um objeto cognoscivel e administravel. Quer dizer, para que a Geragao
Digital seja um objeto compreensivel e reconhecivel na sociedade, ela depende de um

modo particular de representacdo que exige “tanto compreender a natureza daquela
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realidade representada quanto representa-la literalmente em uma forma maleavel a
deliberagédo” (MILLER; ROSE, 2012, p.44).

O quadro comparativo (fig.3) € apenas uma estratégia visual empregada
para representar a Geracao Digital, ou seja, ao ressaltar o descompasso entre jovens e
adultos, Tapscott (1999) acabou criando um tipo de narrativa, qual seja, aquela que
conta a historia da interagdo com o0s aparatos tecnoldgicos por uma perspectiva
doméstica, ou melhor, através das formas como as tecnologias tém sido vistas e
recebidas por pais e filhos.

Exponho, na sequéncia, outra matéria, agora de Veja (fig.4) &, em que na
articulacéo entre imagem e legenda ja é possivel vislumbrar esse lugar onde a Geragao

Digital € narrada e, ao mesmo tempo, instituida.

Figura 4 - Desafio dos Limites

Fonte: Revista Veja 2006, p.70 — 71.

® Revista Veja. Titulo da Reportagem: Imersos nas Tecnologias e mais espertos. Edicdo 1938.
11 de Janeiro de 2006.
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Desafio dos Limites: a paulista lzabella Chiappini, de 10 anos, vive no
computador. Navega diariamente na internet e joga on-line.
Recentemente, passou a cuidar de um cachorro virtual em um site.
“‘Depois que comecgou a usar a internet, minha filha me surpreende ao
fazer perguntas sobre varios assuntos e utilizar argumentos de gente
grande. Na idade dela, eu nunca conseguiria pensar dessa forma, diz
sua mae, a empresaria paulista Raquel Chiappini. “Essa nova geragéao é
um grande desafio para os pais. A gente ndo consegue impor limites
sem explicar detalhadamente por que nossa decisdo é correta”, afirma
ela (Veja, 2006, p.70-71).

No texto que acompanha a imagem tem-se, primeiramente, uma descricao
dos habitos da menina — contornados por atividades virtuais — e, logo depois, a
resolucdo da mae que parece ndo compreender como a geracdo da filha é téo
diferente. Talvez essa nocdo do descompasso entre as geragfes surja como uma
possivel consequéncia dos préprios temores dos adultos diante das mudancas sociais e
culturais, o que, em certa medida, estaria marcado pela perda da continuidade com o
passado. Pode ser também que a ideia de uma distinta Geracao Digital apenas conecte
as tecnologias certos medos e ansiedades vivenciados pelos mais velhos, ou seja, se
sugere que algo profundo estaria sendo transformado irrevogavelmente, e que essa
mudanca, de alguma forma, estaria atrelada as tecnologias.

Ha uma série de implicacbes ao analisar as narrativas que assinalam as
diferencas geracionais. Uma delas, sem duvida, € a questdo da homogeneizacdo. Ao
narrar uma geracao que nasceu antes da entrada dos aparatos digitais na vida em
sociedade como sendo aquela formada por sujeitos conectados a outros meios de
comunicacdo (a televisdo e o radio, por exemplo), ou ao generalizar preferéncias
musicais e artisticas, a representacdo que se faz €, muitas vezes, estigmatizada e
estereotipada. Além disso, a simplificacdo € outro ponto recorrente quando se narram
as distincdes entre as geracdes. Quer dizer, as narrativas midiaticas transformam
complexos materiais, provenientes de livros e de dados de pesquisa, em materiais
acessiveis e compreensiveis. Ao invés de explicar o conjunto de fatores politicos,
econdmicos e culturais que levaram a emergéncia da Geracao Digital, os jornalistas
tendem a narrar experiéncias individuais como exemplos alegdricos que podem ser

expandidos a uma populagéo maior e heterogénea.
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Esse tipo de narrativa assinalando as diferengas com base na idade ou nas
habilidades com os aparatos tecnoldgicos tem feito surgir especulacées sobre os
efeitos das tecnologias na vida em sociedade. Neste caso, a “lacuna” produzida pelas
tecnologias digitais vem sendo usualmente reportada em termos polarizados, alocando
de um lado os jovens e do outro os adultos, especialmente aqueles mais velhos que
tiveram a “infelicidade” de nascer antes do advento da internet. Assim, quando se
associa jovem com inovacao, futuro, ou quando os aparatos midiaticos os posicionam
num lugar de destaque por conta da destreza com as tecnologias, de fato, sao
colocados em circulagéo saberes que valorizam as tecnologias e os jovens.

Na capa da reportagem de Veja (2009, fig. 6) ®*, um tipo de segregacao entre
agueles que detém o conhecimento tecnolégico e 0s que estdo em processo de
adaptacado pode ser constatado na chamada de capa. Eles é que Mandam — Um retrato
dos Adolescentes de hoje: eles sdo os reis da era digital, decidem o que a familia vai

comprar, custam carissimo, mas estao mais desorientados do que nunca.

Figura 5 - Eles é que Mandam
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do que nunca

EASSI.\"ANTE

Fonte: Revista Veja, 2009, capa.

® Revista Veja. Titulo da Reportagem: A Juventude em Rede. Edicdo 2100.18 de Fevereiro de
20009.
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A ilustragdo (fig.5) mostra um garoto em imagem gigantesca, ocupando
quase toda a pégina, de méaos dadas com os pais, colocados cada um ao lado e em
propor¢cdo bem menor. O jogo entre os personagens da montagem, tendo 0 menino
como superdimensionado em relacéo aos pais, parece colocar em destaque a distancia
entre este que vem a ser o “rei” da era digital, com poder sobre a geragao mais velha, e
seus pais. A imagem revela um tipo de narrativa que tem como protagonista um sujeito
da Geracao Digital. No entanto, ndo é qualquer jovem. E um menino que parece “tomar
conta” dos pais, ja que € narrado como centro, o eixo, decidindo as opcdes de compra
da familia.

Para além deste tipo de representacao, ndo é somente em fung¢édo do uso de
computadores, tablets e smartphones que o descompasso entre as geracdes tem sido
narrado. Ele vem sendo reafirmado também por conta de certas condicbes econdmicas
e culturais que possibilitaram que as tecnologias digitais se tornassem visiveis e
adentrassem os diversos espacos de sociabilidade. Nos ultimos 50 anos, por exemplo,
o tempo de lazer das criancas e dos jovens foi sendo privatizado. Segundo Buckingham
(2007), o lugar de lazer foi deslocado dos espacos publicos, como as ruas e as pracas,

para 0s espac¢os mais privados, como o das casas. Assim,

a ansiedade sobre ‘o perigo dos estranhos’, o trafego e outras ameacgas
as criangas encorajaram pais e maes a equipar o lar (e em particular o
quarto das criangas) como um local de diversdo, uma alternativa
tecnologicamente rica aos riscos potenciais do mundo exterior [grifo do
autor] (BUCKINGHAM, 2007, p. 47).

Por sua vez, o aparelhamento tecnoldgico so foi possivel devido ao aumento
generalizado da renda, a reducdo do tamanho médio das familias, entre outros fatores.
Isso significa que, ao longo das ultimas décadas, houve um investimento econémico e
cultural que permitiu engajar os jovens com as tecnologias, sendo possivel notar os
iniumeros fenbmenos capitaneados por eles, como o intenso e renovado consumo de
aparelhos celulares e a expanséao e popularidade das redes sociais. Esses movimentos
de adeséo e de consumo também marcam o tom das narrativas midiaticas, qual seja, o
de retratar os usuarios mais jovens como habitantes nativos de um ambiente muito

diferente daquele que vivenciaram os sujeitos nascidos alguns anos antes.
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Dessa maneira, duas designacfes tém orientado boa parte das discussées
midiaticas, localizando nas tecnologias digitais um marcador e delimitador potente em
seus modos de separacédo: os Imigrantes e os Nativos Digitais. A nocdo de Imigrantes e
Nativos Digitais (PRENSKY, 2001) vem sendo encarada, muitas vezes, por
pesquisadores, jornalistas, educadores, politicos, entre outros formadores de opinido,
como algo naturalizado e incontestavel. Recorrendo as constatacdes de Prensky
(2001), a reportagem de Epoca (2007, fig.6) ® assume as premissas do autor sem
nenhum tipo de contestacao. Alias, as vozes de ambos os autores — Prensky e Tapscott
— parecem pautar varias das reportagens, expressando as articulagbes entre as

narrativas midiaticas e académicas.

Figura 6 - Choque Tecnoldgico
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Fonte: Revista Epoca, 2007, p.85.

® Revista Epoca. Titulo da Reportagem: Os Filhos da Era Digital. Edicdo 486.10 de Setembro
de 2007.
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Embora as diferengas geracionais sejam emblematicas nas duas
designacdes (Nativos e Imigrantes), ja que produzem propriamente oposi¢cdes, as
narrativas midiaticas sobre as distincbes entre Nativos e Imigrantes Digitais requerem
ferramentas linguisticas que possam ser aplicadas a diferentes publicos e contextos. A
maneira com que o texto (fig.6) se desdobra nos permite reconhecer uma narrativa que
opera por meio de uma estratégia visual diagramada em duas colunas, ilustrando de
um lado os adultos e do outro as criancas. As diferencas sdo representadas
especialmente através do contraste entre 0 uso das tecnologias analOgicas
(representadas por artefatos como agenda em papel e atlas) e as digitais (por
computador e telefone celular). As informacdes subtraidas da obra de Prensky (2001),
mais uma vez, confirmam as aproximacdes entre as narrativas académicas e
midiaticas.

Memoria, inovacdo, busca, sociabilidade e leitura sdo os cinco elementos
(fig.6) que demarcam a divisdo geracional. Aos Nativos, sdo atribuidas as seguintes
caracteristicas: total confianca nas tecnologias como um dispositivo de memodéria; nao
utiizacdo de manuais de instrugcdo para operar artigos tecnoldgicos; certeza de
encontrar na internet todas as informa¢cfes de que necessitam; presenca fisica como
um elemento dispensavel; habilidades e possibilidades de leitura a partir de qualquer
dispositivo, independente do tamanho dos visores e/ou das funcionalidades. Aos
Imigrantes sdo conferidos outros atributos: eles se apoiam na materialidade fisica dos
papéis para garantir seguranca a memoria; a leitura dos manuais de instrucdo é
indispensavel para manusear qualquer aparelho; as formas de buscar informacbes
estdo ancoradas na imprensa escrita de enciclopédias e livros; os telefones persistem
como 0 meio em que geralmente marcam e confirmam encontros e conversam com 0s
amigos, etc.

A partir desse breve registro sobre o descompasso entre as geracoes, €
possivel discutir algumas assertivas. Quer dizer, nem todas as criangas e jovens tém
acesso a internet e sdo habilidosos com os aparatos tecnol6gicos, assim como nem
todos os adultos se encontram a margem das tecnologias. Apostar em categorias como
Imigrantes e Nativos Digitais alimenta um movimento de ajuste, de enquadramento.

Seguindo o que nos aponta Bauman (1999, p.9), classificar, em outras palavras, é “dar
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ao mundo uma estrutura”. Assim, essa definicdo do que, de como e de quem Sao 0s
integrantes da Geracdo Digital ou os Imigrantes e os Nativos Digitais, ndo é
simplesmente uma “luta de uma definicdo contra a outra” (idem, p.14). Seria, de certa
forma, uma luta pela “determinacdo contra a ambiguidade, da precisdo semantica
contra a ambivaléncia, da transparéncia contra a confusao” (BAUMAN, 1999, p.14).

Mesmo que as classificagdes nao deem conta de explicar um mundo no qual
as fronteiras entre criancas, jovens e adultos se encontram cada vez mais borradas,
essas demarcacfes convergem para um tipo de entendimento, mesmo que provisorio, e
com algumas justificativas. Uma delas seria o posicionamento dos Imigrantes como
sujeitos que precisam se adaptar a esse novo mundo tecnolégico, com riscos de
exclusdo. Para Bauman (2009, p.17), classificar e ordenar o mundo “significa dota-lo de
uma estrutura cognitiva, estritamente racional, na qual sabemos, com toda certeza, de
que modo prosseguir e, no caminho, quem sdo 0s amigos, 0s inimigos e os estranhos”.

As representacbes midiaticas que se utilizam da imagem dos jovens para
despontar certa familiaridade e dominio tecnoldgico, acabam alocando os mais velhos
no lado oposto, ou seja, disseminando narrativas de que as geracfes mais antigas sao
conservadoras e imunes a mudancas ou adaptacdes. Esta ndo deixa de ser uma
insidiosa operagéo para criar esse fosso entre pais e filhos, entre alunos e professores.

Considero que este tipo de intervencdo é parte de um movimento
contemporaneo que avalia a populacdo por sua capacidade ou ndo de operar com as
tecnologias. Aqui, os especialistas desempenham um papel-chave, ja que, como bem
nos ensinou Foucault (1995), um modo de falar, de enunciar, de nomear o outro é
também um modo de constituir o outro, de produzir verdades sobre esse outro.

Um artificio com recorréncia adotado nas reportagens € o uso de testes
rapidos ao estilo “responda sim ou nao as seguintes questbes” — estratégia de
entretenimento que convoca os leitores a se classificarem e a se enxergarem como
sujeitos de um lugar e tempo especificos. A reportagem de Epoca (2007, fig.7)
propde que cada um de nds, diante de uma série de perguntas, possa se identificar ou

mesmo se autodenominar como um Imigrante ou como um legitimo Nativo Digital.

% Revista Epoca. Titulo da Reportagem: Os Filhos da Era Digital. Edicdo 486.10 de Setembro
de 2007.
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Figura 7 - Teste: vocé é imigrante ou nativo?
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Fonte: Revista Epoca, 2007, p.90.

Vocé é Imigrante ou Nativo? Neste caso, as classificagbes servem também

como uma estratégia para narrar identidades, ou seja, avaliando e testando como e

guem sao os Imigrantes e os Nativos Digitais, produzem-se sujeitos e identidades de

determinados tipos. Assim, as tecnologias estariam, por assim dizer, ndo acarretando

somente consequéncias para as relagdes sociais, mas também para as formas como a

sociedade tem pensado a economia, 0 mercado de trabalho, os processos de

aprendizagem, a politica, etc.

4.2 GERACAO PRODIGIO

Hoje, é natural que criancas e jovens dediquem boa parte do dia aos
games. Eles formam a primeira geragdo mergulhada integralmente na
tecnologia. O aprendizado sobre o mundo, a comunicagdo com O0S
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amigos e a licdo de casa dependem do computador. Namoros sao feitos
e desmanchados através de mensagens eletrbnicas. As tribos se
entendem e se aproximam através dos blogs. O celular virou acessorio
indispensavel. Ndo se concebe mais diversdo sem TV, DVD e
videogame (Veja, 2006, fig.8, p.67).

A partir do excerto anterior, é possivel verificar um tipo de narrativa que, no
limite da sua abordagem, realiza um “progndéstico” das novas praticas sociais de
criancas e jovens. Por se encontrarem “mergulhados” no mundo tecnolégico, as
atividades cotidianas sao expostas como dependentes das tecnologias. Na reportagem
de Veja (2006, fig.8), algumas frases simplesmente anunciam essa “natural”’ relagao,
como a que segue: “mexem em computadores, celulares e aparelhos eletrénicos como
se reagissem por instintos — realizando operacfes que, para os adultos, exigem

consultas ao manual de instrugdes” (Veja, 20086, fig.8, p.75).

Figura 8 — Ginastica para o Cérebro
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Fonte: Revista Veja, 2006,‘capa.

A reportagem de Veja (fig.8) foi publicada em janeiro, periodo de férias

escolares. Portanto, ao ressaltar na chamada de capa que os jogos de videogames
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funcionariam como Ginastica para o Cérebro, ja estdo contidas indiretamente algumas
preocupacdes dos pais sobre o que fazer com os filhos durante o recesso escolar, e
deixa-los jogar videogame surge como uma alternativa saudavel. A reportagem

corrobora o argumento utilizando uma voz especializada no assunto.

As diversfGes estdo cada vez mais complexas, fazendo com que as
criancas e os adolescentes desenvolvam suas capacidades cognitivas e
exercitem suas estruturas cerebrais com maior intensidade. Isso os
torna mais inteligentes, e nao menos”, disse a Veja o escritor americano
Steve Johnson, que langou ha pouco o livro Surpreendente! A Televisé&o
e o Videogame Nos Tornam Mais Inteligentes. A tese de Johnson é que,
embora o contetdo do entretenimento, de modo geral, continue pifio se
comparado a informacéo fornecida pelos livros, a forma com que esse
conteldo é elaborado hoje puxa muito mais pela cabeca das criancas do
gue as diversdes de antigamente (Veja 2006, p.68).

Outro especialista, o neurocientista Gerald Delman, indica que os estimulos
contidos em videogames e na internet “equipam os jovens com ferramentas Uteis para
uma educacdo mais completa e uma melhor adaptacdo ao ritmo acelerado do mundo
de hoje” (Veja, 2006, p.75). Esse tipo de argumentacdo tem sido reforgcado por varios
especialistas que véao se utilizando da representacéo dos jovens digitais como marca da
evolugdo da inteligéncia nas sociedades. O neuropsicélogo Daniel Fuentes do Instituto
de Psiquiatria do Hospital das Clinicas de S&o Paulo é também chamado na
reportagem de Veja (2006, p.68) °’ como mais uma voz especializada, afirmando que
‘com o avancgo da tecnologia e dos meios de comunicagdo nas ultimas décadas, a
carga de informacdo e a diversidade de estimulos aumentaram muito, 0 que vem
tornando os jovens mais inteligentes”. Tais alega¢gbes parecem estar fundamentadas
em um emergente corpo de evidéncias cientificas, com o0s experts — neurocientistas,
psicologos, entre outros profissionais —, sugerindo o uso da internet e tecnologias afins
como ferramentas eficazes para aprimorar o aprendizado e a memoria.

Uma série de expressdes e caracteristicas propagadas pelas reportagens —
fluéncia tecnoldgica, alfabetizados na linguagem digital, aptos a operar facilmente
computadores — tem nos familiarizado com determinados rétulos geracionais que

apontam as tecnologias digitais como elementos intensamente presentes, desejados e

®" Revista Veja. Titulo da Reportagem: Imersos das Tecnologias — E Mais Espertos. Edicdo
1938. 11 de Janeiro de 2006
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aceitos. Mais do que isso, a destreza tecnolégica vem sendo narrada como uma
condicao indispensavel aos jovens para conduzir suas vidas. Vejamos a capa de
Epoca (2003, fig. 9).

Figura 9 — Inteligéncia Turbinada

o

x{v m G

= Por que as criancas de
aprendem mais rapido e
mais dispersas que se

u Pesquisa exclusiva:
nova geracao é informada
e amadurecida, mas
também vaidosa e folgada

m Como manter a garoriis
sob controle em relacao
ao computador, ao fast-food e a mesada

Fonte: Revista Epoca, 2003, capa.

A capa tem como protagonista um menino vestido de preto e “surfando”
sobre uma prancha em formato de mouse em um mar, que ao invés de agua é formado
por signos, numeros, letras e codigos — elementos que nos remetem diretamente ao
universo digital. O titulo — Inteligéncia Turbinada — aliado a imagem estabelece uma
relacdo positiva entre o uso de computadores (internet) e o aumento da inteligéncia. Na
mesma reportagem (fig.9), h4 um apanhado histérico indicando que o volume do
cérebro humano dobrou de tamanho desde que os homens primitivos comegaram a
andar sobre dois pés e, baseado em um estudo da Universidade de Cornell, nos
Estados Unidos, confirma-se que “o Q.l., que mede o raciocinio linguistico, matematico
e légico, vem aumentando em média 20 pontos por geragéo” (Epoca, 2003, p.81).

Fundamentado no mesmo estudo, € mencionado que os jovens da era digital alcancam,
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em meédia, até 25 pontos a mais que seus avos e concluem: “nesse ritmo, uma pessoa
que tenha hoje um desempenho na média podera ser considerada deficiente mental
daqui a 100 anos” (idem, p.81). De acordo com a pesquisa publicada na reportagem, o
uso de equipamentos eletrénicos seria uma das razfes desse aumento do Q.l. e estaria
ajudando a formar sujeitos com habilidades multiplas, ou seja, atividades como mexer
no computador, escrever mensagens de texto no telefone celular e manter atengédo em

varias interfaces simultaneamente atuariam como exercicios para a memoria.

O fato é que os jogos eletrbnicos se tornaram decisivos no aumento do
Q.l. (quociente de inteligéncia) das criancas. Elas melhoram em até 20%
o rendimento na area de ciéncias exatas. Estudos revelam que a
geracgdo plugada estd mais exposta a estimulos visuais e espaciais. 1sso
significa que elas se localizam melhor na vida real e captam detalhes
que provavelmente passariam despercebidos aos adultos (Epoca, 2003,
p. 80).

Uma geracdo hébil tecnologicamente e, por essa razdo, nomeada como
prodigio, vem sendo narrada mediante disseminagcdo e popularizacdo dos discursos
especializados que sinalizam uma melhora nas capacidades cognitivas a partir do uso
de jogos de videogame, da internet, e assim por diante. Além disso, as narrativas
midiaticas acabam confirmando a Gera¢do Digital como objeto de regulacdo e
policiamento dos especialistas, visto que a relagdo entre jovens e tecnologias emerge
como alvo de declaracbes defensoras e tutelares. As reportagens, muitas vezes,
celebram somente os atributos dos jovens que, desde crianca, demonstram talento
“natural” para operar artefatos tecnologicos, o que contribui para confirmar o prodigio
tecnolégico como marca identitaria de uma parcela da populacéo. Vale ressaltar ainda
gue nao se trata de narrativas de aptiddes individuais, nem de grupos especificos de
jovens que detém capacidades singulares, mas de algo correspondente a toda uma
geracdo. Quer dizer, as reportagens, ao concordarem com inscri¢cdes tais como Nativos
Digitais ou Geracédo Digital, acabam retratando padrbes de comportamento, conduta e
identidade fortemente conectados as tecnologias digitais.
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Veja (1998, fig.10) ® traz como imagem de capa um menino imitando a
famosa fotografia de Albert Einstein com a lingua de fora e publica, como chamada
principal a seguinte frase: Um Génio em Casa — a revolugdo das criangas na era da

informagé&o desconcerta pais e professores.

Figura 10 - Um Génio em Casa

UM GEN
EM CASARS

A revolucao das criancas
na era da informagao
desconcerta pais e professores

Fonte: Veja, 1998, capa.

Geralmente se emprega a palavra “prodigio” ou “génio” quando uma crianga
ou jovem dominam habilidades excepcionais em areas especificas — capacidades que
deveriam surgir apenas em uma idade mais avancada. Algumas reportagens tém feito
circular essa analogia de se reportar aos jovens como “génios”, atributos representados

como uma espeécie de afinidade natural dos jovens com as maquinas digitais, atuando

® Revista Veja. Titulo da Reportagem: Melhores que os pais. Edicdo 1577. 16 de Dezembro de
1998.
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como se ndo houvesse mais nada ou ninguém que mediasse essa relacdo. Vejamos

dois excertos retirados das reportagens de Epoca (1998) *° e Veja (2009) ™.

André Matias Ribeiro, de 4 anos, nao sabe ler nem escrever, mas desde
0s 3 anos mexe no micro. Para ele, o mouse é mais facil de movimentar
gue a caneta. Ana Luiza Pires da Cunha, de 10, desmonta e monta
aparelhos eletrdonicos desde pequena. Para criangcas como essas, a vida
de hoje sem controles remotos nem computadores equivaleria a uma
idade das trevas (Epoca, 1998, fig.2, p. 57).

Precisa de alguém para recuperar um programa no computador? Vocé
ndo tem ideia de como baixar musicas no iPhone? Chame o adolescente
mais proximo. E impressionante a desenvoltura desses jovens com as
novas tecnologias (Veja, 2009, fig.5, p.87).

Os dois excertos sao de periodos distintos, um de 1998 e o outro de 2009.
Mesmo assim, ndo me parece que desde meados da década de 1990 até finais da
primeira década do século XXI essa representacdo tenha se modificado radicalmente,
embora no contexto dos anos 2000 seja possivel perceber uma variedade de outras e
novas ferramentas disponiveis. De fato, a crianca de 1998 é o jovem de 2009. Ou seja,
ambas as narrativas midiaticas sao similares, e essa recorréncia tem ajudado a
construir um novo perfil de criangas e jovens que utilizam o conhecimento e as
habilidades adquiridas junto aos seus “parceiros de infancia” — os videogames, 0s
aparelhos celulares e os computadores — para gerenciar e assumir papéis antes
préprios dos adultos.

Com o intuito de mostrar a recorréncia da representacdo dos jovens como
experts em tecnologia, a reportagem de Epoca (2007, fig.11) " intitulada Filhos da Era
Digital traca uma lista de recomendac¢fes para compreender Como pensam e vivem as

criancas que nasceram na Era da Internet.

% Revista Epoca. Titulo da Reportagem: A Geracdo Digital entra em cena. Edicdo 22. 19 de
Outubro de 1998.

® Revista Veja. Titulo da Reportagem: A Juventude em rede. Edicdo 2100. 18 de Fevereiro de
2009.

" Revista Epoca. Titulo da Reportagem: Os Filhos da Era Digital. Edicéo 786. 10 de Setembro
de 2007.
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Figura 11 - Eu amo meu computador

Por de_ntnécti’o r(i:(i)u)
espeticulo do e
dupsegleil no Bvasir?u

Como pensam
evivernas
criancas que
nasceram na
Erada Internet

Fonte: Revista Epoca, 2007, capa.

A imagem de capa apresenta uma menina segurando um cartaz com o0s
dizeres ja anunciados, sendo que a palavra “amor’ se encontra substituida
simbolicamente por um corac&o ao estilo emoticons ’%, marca alegérica dos usuérios de
programas eletronicos de comunicagdo instantanea. Ademais, o texto inicial da
reportagem corrobora o precoce envolvimento com as tecnologias ao assumir, desde
entdo, o designio geracional de Prensky (2001). Incorporando as proposi¢des do autor
sem problematizar sua transposi¢cdo ao contexto brasileiro, a matéria desenvolve uma
espécie de escala, informando aos leitores as respectivas idades em que as criangas

comecariam a se interessar por tecnologia.

"“Emotions ou emoticons sdo caracteres tipogréficos, tais como: :), ou*-" e :-); ou, também,
uma imagem (usualmente pequena), que traduz ou quer transmitir o estado psicoldgico e
emotivo de quem os emprega. Normalmente é usado nas comunicacdes escritas de programas
de mensagens eletronicas.
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Os nativos digitais tém contato com a tecnologia logo apds o
nascimento. Criancas com menos de 2 anos ja se sentem atraidas por
videos e fotos digitais. A intimidade com o computador, porém, costuma
chegar aos 4 anos. Nessa idade, ja deslizam o mouse olhando apenas
para o cursor na tela. Aos 5, reconhecem icones, sabem como abrir um
software e comecam a se interessar pelos primeiros jogos virtuais, como
os de associagdo ou de memoria. Claro que, como em qualquer outra
atividade, a desenvoltura nas telas variara de crianga para crianga. Aos
7, € a hora do primeiro grande marco tecnolégico na vida dos nativos:
eles criam um e-mail, a identidade para quem navega no mundo virtual
(Epoca, 2007, p.83).

As criangas sdo narradas como se, desde cedo, ja se sentissem fascinadas e
aptas a lidar com os aparatos digitais — representacdo exclusiva do nosso tempo. Na
década de 1970, por exemplo, “os adolescentes foram tdo atraidos, seduzidos e
bajulados pelas maravilhas de videogames, radios portateis ou sessdes de cinema
guanto os de hoje” (BAUMAN, 2011, p.54), mas todos eram demasiadamente onerosos.
Ha pouco tempo atrds, artefatos como videogames e computadores eram tidos como
artigos supérfluos, desnecessarios. Possuir algum aparelho eletrénico e ter acesso a
eles era encarado como “sorte grande, sopros de ventos particularmente generosos e
benevolentes, e ndo como expectativas legitimas — e sem dlvida ndo como uma
questao de direito ou obrigacdo” (BAUMAN, 2011, p.54).

Os autores que trabalham com o pressuposto geracional ignoram as
“‘desconfortaveis questdes empiricas sobre como essas tecnologias sdo planejadas,
produzidas e postas no mercado, e como elas sdo de fato usadas pelas criancas’
(BUCKINGHAM, 2007, p. 38). Ou seja, a alegacdo de que as tecnologias sao
incorporadas naturalmente pelos jovens € uma argumentacédo forjada e produzida na
intervencdo de varias areas, da medicina & educacdo, da psicologia aos aparatos
midiaticos. Concordo com Buckingham (2007) que grande parcela de criangas e jovens
nao sabem operar computadores e videogames. Muitas vezes, assim como os adultos,
experimentam sentimentos de inaptidao, desinteresse e frustracdo. “Em geral, essa
vivéncia tecnoldgica tem sido experimentada por poucos e 0s beneficios criativos,
educacionais e comunicativos dessas tecnologias sao apenas percebidos por uma
pequena elite” (BUCKINGHAM, 2007, p. 39). Alids, em alguns paises, entre eles o

Brasil, grande parcela da populacdo jovem nem computador possui.
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Assim, para que se possa pensar a representacdo dos jovens como
especialistas em tecnologias, varias condi¢cdes foram sendo produzidas. Uma delas
certamente é aquela em que as circunstancias do mundo fora de casa se tornaram
cada vez mais perigosas e, na contrapartida, as familias acabaram equipando as casas
com aparelhos eletrénicos que pudessem suprir, pelo menos em parte, a diversdo dos
filhos.

Desde os anos 1970, o ‘brincar 14 fora’ vem sendo continuamente
substituido pelo entretenimento doméstico (especialmente através de
televisdo e computador) e — principalmente entre as classes mais
privilegiadas — por atividades de lazer supervisionadas, como 0s
esportes organizados, as aulas de musica e assim por diante. As areas
publicas disponiveis para brincadeiras diminuiram, tanto nas cidades —
onde aumentou a densidade populacional — quanto no interior — onde a
industrializacdo das fazendas impede o0 acesso a grandes areas [grifo do
autor] (BUCKINGHAM, 2007, p.47).

Dessa forma, para apreender um entre os muitos significados das
tecnologias digitais na vida em sociedade e, principalmente, como elemento identitario
de criancas e jovens do século XXI, é preciso levar em consideracdo as mudancas nos
contextos econdmicos e sociais mais amplos. Isso porque hoje o consumo de artefatos
digitais como tablets e videogames, o intenso uso das redes sociais, assim como o
facilitado acesso a internet, entre outros fatores, tem atuado como praxis de um
determinado tipo de cultura implicada nas tecnologias e que acabou também se
instaurando em inameros lugares de sociabilidade, dentre eles os ambientes de

trabalho e familiares, as escolas e universidades.

4.3 A GERACAO DIGITAL AMEACADA

Os riscos, perigos, seguranca e controle no espacgo virtual despontam nos
textos, ancorados em agentes “autorizados”, que nos abastecem com diagnosticos
sobre os fendbmenos mais correntes. Ao lado das celebragbes conferidas aos jovens
devido ao convivio com a parafernalia de artigos tecnoldgicos, as narrativas midiaticas
sobre o mundo digital também emergem como alvo de ansiedades, representando um

ambiente propicio a riscos sempre renovados e ameacadores.
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Contudo, os impasses parecem amenizados a partir da adesdo a uma
espécie de “agenda” de cuidados, amparada por certa regulamentacdo quanto aos usos
das tecnologias e da internet. Instruidos por profissionais especializados, parte deles
advindos do campo da educacédo e das areas “psi’, as reportagens conduzem seus
leitores a “abragar” determinadas orienta¢des. Assim, um inventario dos cuidados para
gerenciar a vida dos jovens comecga, de acordo com as reportagens analisadas, em
casa, com o0 monitoramento e acompanhamento de perto dos pais. Tais

aconselhamentos estéo explicitos na reportagem de Veja (2007, fig.12).

Figura 12 - Perigo na tela
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Como proteger seu filho dos riscos dainternet

Fonte: Revista Veja 2007, capa.

O texto de Veja (fig.12) sugere aos pais que se familiarizem com as
transformacdes, ndo temam mudancas e, sobretudo, busquem informacdes
especializadas para conduzir a integracdo saudavel dos filhos com as tecnologias. A
chamada de capa — Como proteger seu filho dos riscos da internet — anuncia o que
propde a reportagem que, logo nos primeiros paragrafos, apresenta uma sintese das

inquietagdes contemporaneas.
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A gente cresceu ouvindo os pais dizerem para ndo abrir a porta para
estranhos, ndo aceitar carona de desconhecidos, néo falar com qualquer
um na rua. Pois na internet a crianga abre a porta para 0 mundo. Muitos
pais ainda acham que ela est4 segura dentro do quarto, bricando no
computador”, espanta-se a gerente da area de seguranca da Microsoft
no Brasil, Marinés Gomes (Veja, 2007, p. 87).

Os especialistas consultados pela reportagem afirmam que caberia aos pais
a responsabilidade de controlar a circulacdo dos filhos na internet, e que todo pai e mae
de filho pequeno deveria se informar e acompanhar as atividades virtuais. “Ninguém
pode dar orientagdo sobre o que nao conhece” (Veja, 2007, p. 88), expde a psicologa
Ceres Alves de Araujo, de Séo Paulo. A profissional propaga uma série de
recomendacdes, inclusive o total controle parental. “Nao é sé para orientar que os
adultos responsaveis tém de saber mexer no computador. E para fiscalizar também,
vigiar mesmo, clara e abertamente, com a maior naturalidade, sem autoritarismo e sem
medo de exercer a obrigacdo da autoridade” (Veja, 2007, p. 88). Outra especialista,
Patricia Peck, vinculada a area de Direito Digital, corrobora o argumento: “o pai e a mae
nao podem se sentir constrangidos de estar ao lado do filho, cumprindo seu dever de
protegé-lo. Se isso comecar cedo, vai ser natural, e o filho se sentird a vontade para
chama-lo quando vir algo estranho na internet” (Veja, 2007, p. 88).

O tema dos riscos e da seguranca pode apresentar varios enfoques: as
estratégias para filtrar o acesso a conteudos improprios; 0s mecanismos de protecao a
privacidade; sugestdes para evitar a exposicao de imagens e dados pessoais nas redes
sociais, e assim por diante. Na legenda da imagem (fig.13) a seguir, um dos assuntos
de maior preocupacéo dos pais: “André, 6 anos de idade e quase cinco de mouse e
teclado: chamada para esclarecer uma duvida, a mae o encontrou entretido no

computador, jogando truco com um desconhecido” (Veja, 2007, p. 86).
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Flgura 13- Jogando com um desconhecido
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Fonte: Revista Veja, 2007, p86

Para escapar deste tipo de situacdo, as reportagens langam “cartilhas” para
uma navegacao segura, orientando os pais em como prevenir os filhos de cair nas
redes de pedofilia e alertando sobre questdes relacionadas aos excessos no uso da
internet. “Estabelecer horario € a primeira medida que um pai deve adotar quando o
filho comecga a acessar a rede”, prega o psiquiatra Icami Tiba. “Computador é diversao.
E divers@o a gente larga quando é hora de fazer as refeicdes em familia e de ir para a
cama” (Veja, 2007, p. 88).

As recomendacdes estdo baseadas em um conjunto de preocupacdes com
0 novo ambiente virtual de convivéncia dos jovens, confirmando as tecnologias digitais
como elementos incisivamente presente e imperativo. Tomamos como exemplo dois
infogréaficos: um de Veja (2007, fig.14) e outro de Epoca (2007, fig.15).
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Figura 14 - Sinais de Alerta
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Fonte: Revista Veja, 2007, p.90.

Figura 15 - Para proteger os internautas mirins
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Fonte: Revista Epoca; 2007, p.86-87.
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De acordo com os infogréficos, entre algumas propostas estdo: monitorar se
os jovens utilizam a internet na parte da madrugada; averiguar se apagam o histérico
dos sites visitados no dia anterior; observar se desligam a caixa de som ou mudam de
tela quando os adultos se aproximam; examinar se 0 desempenho escolar tem caido,

etc.

‘Faca uma lista com as regras de uso da internet e seja firme na
cobranga (...); Opte por programas que blogueiam sites (...); mantenha o
computador em uma area comum da casa, € ndo no quarto das
criangas. Quando ela navegar, um adulto deve estar por perto (...);
instrua seus filhos a ndo divulgar dados pessoais” (Epoca, 2007, p.86-
87).

A convocacgao para mais controle, sempre renovado, surge como um clamor,
“precisamente porque a possibilidade de controle marcha a passos firmes para o
desaparecimento” (BUCKINGHAM, 2007, p.16). No entanto, as narrativas dificilmente
estdo interessadas em negar, coibir ou proibir o uso das ferramentas digitais, mas
dedicadas a propor caminhos seguros para essas interacdes; direcdes no sentido de
um bom aproveitamento. A premissa geral adotada nos textos € a de que, se bem
instruidos, tanto pais quanto filhos encontrariam formas saudaveis para esse
engajamento.

Mesmo assim, as midias digitais e 0s espacos virtuais sdo representados,
muitas vezes, como lugares perigosos. A orientacdo € a de que 0s jovens precisariam
ser “educados” para melhor aproveitar as ferramentas. Um tema recorrente é a
frequéncia no uso da internet e, principalmente, dos jogos de videogame. Esse ultimo
visto como elemento capaz de “viciar’ ou estimular certos tipos de comportamentos. A
questdo do excesso e de certo “vicio” tecnologico pode ser facilmente detectada nos
textos midiaticos. A reportagem de Veja (2006, fig.8) " confirma e problematiza essa

inquietacao.

A maioria dos pais se preocupa com a possiblidade de que os games
com contetdo violento estimulem a agressividade das criangas. Isso
pode acontecer, mas em situacdes muito especificas. “Estudos

" Revista Veja. Titulo da Reportagem: Imersos das Tecnologias — e mais espertos. Edicdo
1938. 11 de Janeiro de 2006.
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realizados desde os anos 50 mostram que a violéncia na midia até pode
aumentar o nivel de agressividade das criancas, mas continua sendo
dificil quantificar esses efeitos”, disse a Veja Thomas Robinson,
professor de pediatria da Universidade Standford. Um levantamento feito
em 2003 por oito especialistas americanos cruzou os resultados das
principais pesquisas ja publicadas sobre o assunto. A conclusao foi que
a violéncia nos meios de comunicacdo sO afeta pessoas expostas a ela
por longos periodos de tempo, e seus efeitos dificiimente se
transformam em comportamentos violentos sérios. No caso das
criangas, o risco de contagio pela violéncia € quase nulo. “Diante de
cenas de violéncia, € mais comum as criangas sentirem medo de ser
vitimas do que se identificarem com o agressor’, diz a pesquisadora
Gilka Girardello, da Universidade Federal de Santa Catarina (Veja,
2006, p. 72).

De fato, cada vez mais cedo criangas e jovens tém ingressado no mundo dos
videogames, e as informacdes contidas nas reportagens sao suficientes para levantar
diversas hipoteses, uma delas vinculada ao vicio tecnolégico. Em Epoca (2007, fig.11)
" o pediatra Fabio Ancona Lopez atesta que a culpa também é dos pais, pois eles
utilizam o computador como uma espécie de “baba eletrbnica do século XXI, como
antes era feito com a televisdo” (Epoca, 2007, p. 90). Para manter a crian¢a ocupada,
0s pais de forma indireta acabam estimulando o uso da internet, o que na visao do
meédico pode também ocasionar o vicio.

Aliada nessa discusséao e focando os pontos sensiveis das novas tecnologias
referentes & escrita e & concentracéo, a reportagem de capa da revista Epoca (2011,
fig.16) — A internet faz mal ao cérebro? — expde a posicdo de alguns autores que tém

atribuido as tecnologias um papel nocivo a educacgéo.

" Revista Epoca. Titulo da Reportagem: Os Filhos da Era Digital. Edicéo 786. 10 de Setembro
de 2007.
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Figura 16 - A Internet faz mal ao cérebro?
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Fonte: Revista Epoca, Olla, capa.

Mark Bauerlein (2009), escritor da obra The Dumbest Generation (A Geracao
mais “Burra” em traducao livre) afirma que por conta das novas tecnologias, “em vez de
mentes inquietas e repletas de conhecimento, 0 que vemos nas escolas é uma cultura
anti-intelectual, consumista e alheia a realidade adulta” (Epoca, 2011a, p.78). Bauerlein
sugere, ainda, que aspectos como a desatenc¢éo e a dispersao fazem com que os mais
jovens, acostumados a leitura de textos breves e pobres em termos estilisticos,
produzam pensamentos simplistas e sem complexidade. Ele acredita que, sob
influéncias digitais, as novas geragfes estdo sendo povoadas por sujeitos narcisistas e
despreparados para pensar em profundidade.

Nicholas Carr (2010), j& anunciado no capitulo anterior, também é invocado
na reportagem de Epoca (2011a), corroborando o argumento de que a internet estaria
causando prejuizos ao cérebro. O autor adverte que devido ao uso constante da
internet, ele mesmo n&o seria mais capaz de se concentrar na leitura de livros, atividade

gue costumava realizar sem problemas anteriormente. “O impulso de espiar na internet
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era quase incontrolavel. Sentia que estava forcando meu cérebro a voltar para o texto”
(Epoca, 2011a, p. 77). Além das vozes profissionais, a reportagem narra o cotidiano de
diversos personagens e cita uma pesquisa conduzida pela empresa RescueTime,
declarando que, em média, um funcionario que usa “o computador o tempo todo acessa
50 vezes por dia a caixa de e-mails, 77 vezes programas de comunicacdo instantanea
(MSN ou Google Talk) e 40 vezes as paginas da internet” (Epoca, 2011a, p. 80). Os
pesquisadores consultados acreditam que, cada vez que se interrompe uma atividade,
ao voltar a ela, pode-se demorar mais de dez vezes o tempo da interrupcdo para
retornar a atencao inicial.

Por sua vez, Carr e Bauerlein ndo séo os Unicos a filiar-se a tal pensamento.
Também na reportagem, a jornalista Maggie Jackson, que é uma critica das
tecnologias, informa que os jovens estdo acostumados a leitura desatenta e que a
principal culpada seria a internet, em especial algumas redes sociais. “Os 140
caracteres que se podem escrever no Twitter, ela acredita, geram pensamentos
méaximos de 140 caracteres” (Epoca, 2011a, p.78).

E fato que essas argumentacdes sdo fruto de uma sociedade inscrita num
regime tecnoldgico que tem estimulado o uso efémero e apressado das ferramentas
digitais. No entanto, isso ndo significa necessariamente que os jovens estariam lendo
ou absorvendo menos informagdes. As novas tecnologias de comunicacdo e
informacdo e os artefatos eletrOnicos digitais tais como tablets, smartphones,
videogames e computadores, por exemplo, ndo criaram nenhuma necessidade
humana, no maximo estdo tornando-as mais agudas e, portanto seria “tolice, além de
injusto, culpar apenas a eletrbnica pelo que esta acontecendo com as pessoas que
nascem num mundo interligado por conexdes a cabo, com fio ou sem fio” (BAUMAN,
2011, p.14).

Assim, tentei mostrar a recorréncia de determinadas representacdes
midiaticas acerca dos perigos (cognitivos, morais, sociais) no uso da internet, dos riscos
da navegacdo inadequada e de certas regras que deveriam ser adotadas com o0s
jovens. Portanto, as narrativas midiaticas produzidas a partir da declaracdo dos
especialistas, de pesquisas, entre outros dados, ao mesmo tempo em que constroem

objetos de regulacédo e de conhecimento — no caso aqui 0s sujeitos da Geracédo Digital
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— também governam modos de narrar ou de se conduzir em relacdo a eles. As prescricdes
e orientacdes, de forma geral, tém conferido um lugar para essa geracdo em nossa
sociedade. Quer dizer, as narrativas midiaticas fazem mais do que simplesmente
apontar as tecnologias como agentes “prejudiciais” da saude cognitiva ou moral dos
jovens, essas narrativas conjecturam “verdades” ao representar, por exemplo, uma

ligacdo inescapavel de criangas e jovens com as tecnologias.

4.4 CONECTADOS: MARCAS DE UMA GERACAO CONSUMISTA

Numa sociedade de consumidores, todo mundo precisa ser, deve ser e
tem que ser um consumidor por vocacdo (ou seja, ver e tratar o
consumo como vocacdo). Nessa sociedade, o consumo visto e tratado
como vocagdo é ao mesmo tempo um direito e um dever humano
universal que ndo conhece excec¢do (BAUMAN, 2007a, p.73).

A condicéo de consumidor parece nao admitir excegdes, visto que o mercado
estd sempre em busca de novos consumidores, independentemente da faixa etaria ou
condicdo econdmica. As afirmacdes de Bauman (2007a) ecoam como uma espécie de
profecia, o que assinala, até mesmo, outro tipo de configuracdo social, denominada
pelo autor de “sociedade de consumidores”. Neste tipo de sociedade, os membros séo
encorajados a assumir um estilo de vida consumista e incentivados a investir em si,
demonstrando também capacidade para suprir as demandas, sempre ampliadas,
renovadas e recicladas. As habilidades para o consumo evitariam, assim, o risco da
propria excluséo.

Diante da variedade de artefatos tecnoldgicos disponiveis no mercado — de
telefones celulares a tablets —, a maioria deles com reduzido prazo de validade, seria
possivel pensar uma geragdo que também estd sendo moldada pelo e para o consumo
desses materiais?

As representacfes midiaticas, recorrentemente, lembram que hoje ninguém
consegue melhor explorar as maquinas digitais quanto os jovens. Imagens de criancas
(inclusive bebés) manuseando celulares e computadores vém sendo utilizadas nas
reportagens para evidenciar o vinculo com as tecnologias. A nova infancia do

computador é o titulo de capa da reportagem de Epoca (2011b, fig.17) que usa a



159

imagem de uma crianca sentada sobre um Ipad e envolta por simbolos de diversos
aplicativos, redes sociais e jogos digitais. A chamada de capa, além de sugerir a
formacdo de uma nova infancia, agora configurada por brinquedos e diversdes, atrelada
aos computadores, se constitui apenas como o “chamariz’, a “isca” para uma
reportagem implicada em revelar os modelos mais modernos de tablets e smartphones,

assim como apontar os 50 melhores aplicativos para esses aparelhos.

Figura 17 - A nova infancia do computador
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Fonte: Revista Epoca, 2011b, capa.

Gabriel, o menino da capa, tem quatro anos e ainda nao sabe ver as horas,
mas quando sua méae coloca o timer no iPad e o alarme toca, ele entende que deve
largar o aparelho. “Com os olhos atentos a tela e os dedos prontos para o toque,
Gabriel usa o iPad com a naturalidade de quem cresce na era p6s-PC” (Epoca, 2011b,
p.63). A narrativa sobre a natural afinidade dos jovens com as tecnologias € novamente
posta em evidéncia, agora com vistas a apresentar os modelos de tablets disponiveis
no mercado. “O sucesso do iPad gerou uma corrida dos concorrentes para lancar seus

proprios tablets. Um ano depois do anuncio do tablet da Apple, foram apresentados
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cerca de 80 aparelhos inspirados no iPad” (Epoca, 2011b, p.58). No texto, os tablets
sao expostos a partir dos seus diversos empregos e funcionalidades, desde brinquedos
eletrbnicos como no caso de Gabriel, passando pelo uso de executivos que estariam
aptos a carregar o “escritorio” dentro do dispositivo, até mesmo para atividades de
estudo e repositorio de imagens, musicas, livros e filmes.

Uma secdo da reportagem (fig.17) € destinada a posicionar os tablets como
recursos pedagogicos imprescindiveis para uma educacdo do presente. Um dos
argumentos é a possibilidade de carregar todo o conteddo num unico aparelho. “Para
os alunos, a adocdo dos iPads tira — literalmente — um peso das costas. As apostilas
foram todas adaptadas. Fica bem mais facil estudar em qualquer lugar”, € o que revela
o vestibulando Afonso Borgonovi, de 18 anos (Epoca, 2011b, p.58). No entanto, nessa
corrida tecnoldgica, os telefones celulares, por sua vez, tém se adaptado ao estilo
“mobilidade” e “eficiéncia” garantidos pelos tablets.

Durante dois meses, os reporteres de Veja (2009, p.86) desenvolveram uma
pesquisa online para tentar “descobrir como os adolescentes atuais poderiam ser
identificados” e ouviram dezenas de pais, jovens, psicélogos e educadores sobre os
desejos, duvidas e ambicdes dos jovens dos anos 2000. A reportagem se abastece de
diversas fontes: estudos conduzidos pela empresa Research International; pesquisas
sobre consumo desenvolvidas pela consultoria Deloitte; entrevistas com psicélogos. O
retrato mais representativo tem sido o que associa 0s jovens ao consumo de aparelhos

celulares.
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Fonte: Revista Veja, 2009, p.86-87.

As informacdes do infografico (fig.18) representam rastros das novas
configuracbes da nossa sociedade, sendo agora afetada pelo consumo de telefones
celulares. Os aparelhos figuram como dispositivos moveis significativos e ditames
presentes na vida dos jovens quando em busca de informacdes, consumo, lazer,
entretenimento, comunicacao, etc. Com relacdo ao consumo, 92% dos jovens da classe
A tém celular; 61% usam o celular para entretenimento, como jogar e ouvir musica; 20%
se sentem abandonados quando ndo recebem nenhuma ligagdo ou mensagem de texto
durante o dia e 60% valorizam o aparelho porque com ele podem ser encontrados a
qualquer hora. Além desses dados sobre a importancia dos celulares na vida dos
jovens, o que referenda o universo do consumo de artefatos tecnoldgicos, 87% dos pais
desses jovens consultam a opinido deles antes de comprar aparelhos eletrénicos. Nove
em cada dez compras de eletrbnicos das familias brasileiras s&o influenciadas pelos
filhos adolescentes. “Quando percebo que os celulares da minha familia estéo ficando
ultrapassados, convengo meu pai a troca-los” (Veja, 2009, p. 86), é o alerta feito por
Marcio Saurim, de 17 anos. Mais do que isso, a propor¢do da renda familiar destinada
aos jovens parece ter aumentado consideravelmente nas ultimas quatro décadas. Isso
resulta que, em parte, uma nova énfase tem sido conferida a eles enquanto um

mercado consumidor em potencial.
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Os gastos com computador, telefonia, entre outros aparelhos destinados as
criangas e jovens, seriam hoje, de acordo com a reportagem de Veja (2009, fig.18), dez
vezes superiores aos investimentos na década de 1980. Problematizo esta questédo a

partir das palavras de Buckingham (2007, p. 50).

As criangas ganharam um novo status ndo apenas como cidadas, mas
também como consumidoras: elas sdo vistas como um mercado cada
vez mais valioso, mas ao mesmo tempo extremamente dificil de atingir e
de controlar. Elas ndo podem ser simplesmente ‘exploradas’, e nem
muito menos tratadas paternalisticamente por adultos que afirmam saber
0 que é bom para elas. Também ai tem sido investida uma energia
consideravel para garantir que as vozes das criancas sejam ouvidas.
Porém, ao longo do processo, a diferenca entre a crianca cidada e a
crianga consumidora pode ter se tornado cada vez mais dificil de
sustentar [grifo do autor].

Por volta da década de 1970, bonecas, panelinhas, futebol e jogo de botédo
animavam a vida de meninos e meninas. Apos cerca de 40 anos, 0S mMesmos
brinquedos e esportes ainda divertem as criancas, mas as op¢des aumentaram
consideravelmente. Hoje, elas também querem e desejam brincar com computadores,
iPhones, Playstation, Nintendo Wii, tablets. Constata-se que as brincadeiras se fundem,
uma vez que 0S espacos virtuais acabam incorporando jogos da materialidade fisica.
Na reportagem de Epoca (2007, fig.11) ™, os jornalistas contam a histéria de Maria
Eduarda, uma menina de 11 anos que prefere as bonecas na versao online. “Nao vejo
gracas em bonecas, porque elas ndo fazem nada e obrigam o dono a fazer tudo por
elas” (idem, p. 87), reclama a menina cujo lazer cotidiano esté circunscrito a videogame,
celular e computador. A menina prefere as bonecas na versao virtual porque online é
possivel ter acesso a uma infinidade de acessorios, incluindo um vasto guarda-roupa
disponivel para vestir as “amiguinhas”. Dessa forma, os artefatos como tablets,
videogames, smartphones, iPods e iPads, assim como o consumo de entretenimento
virtual, como no caso de Maria Eduarda, vao dando visibilidade as tecnologias como
elementos imperativos na vida de criancas e jovens, a0 mesmo tempo em que

atualizam o capitalismo através de caracteristicas como movimento, interatividade e

5 Revista Epoca. Titulo da Reportagem: Os Filhos da Era Digital. Edicdo 786. 10 de Setembro
de 2007.
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efemeridade. Na mesma perspectiva, ao estar de posse e consumir tais artefatos, os
proprios jovens acabam ostentando tragos simbadlicos em favor de um determinado tipo
de pertencimento, qual seja, um pertencimento a uma sociedade de consumidores
(BAUMAN, 2008).

De fato, o lugar da crianca e do jovem dentro das familias tornou-se mais
representativo, pelo menos simbolicamente. A reportagem de Epoca (2003, fig.9) "
dispde os resultados de uma pesquisa encomendada pelo canal de televisdo infantil
Cartoon Network, que tentou revelar o perfil das criancas brasileiras. Notadamente, o
consumo de artefatos tecnoldgicos aparece como a referéncia principal para defini-las,
junto a outras caracteristicas tais como “vaidosas” e “‘imediatistas”. A reportagem
descreve que, por nascerem utilizando as tecnologias, seriam mais inteligentes, velozes
e independentes do que seus antecessores. Essas qualidades, assim, os tornariam os
diletos representantes da nossa sociedade globalizada.

Na mesma reportagem (Epoca, 2003, fig.19), é citado o exemplo dos irm&os
Victor (seis anos) e Bruna (oito anos), que estariam economizando a mesada para
comprar um videogame. “No Dia das Criancgas, os dois trocaram os brinquedos por
dinheiro e, juntando tudo, j& pouparam mais de R$ 700” (Epoca, 2003, p. 72). Os
irmaos foram fotografados para a revista vestindo roupas que fazem alusdo aos

personagens do filme Matrix ’” — lancado no mesmo ano de publicacdo da revista.

® Revista Epoca. Titulo da Reportagem: Infancia High-Tech. Edicdo 285. 3 de Novembro de
2003.

" Matrix é um filme de ficcdo cientifica sobre um jovem programador de computador que
comeca a ter davidas sobre a existéncia da nossa realidade. Matrix seria, assim, um sistema de
inteligéncia artificial que manipula a mente das pessoas, criando a ilusdo de um mundo real e
usando os cérebros e os corpos dos individuos para produzir energia.
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Figura 19 - Sonho dos Irmaos

;nte: Revista Epaca, 2003, p.7.

Os elementos presentes na imagem tais como chips, teclado de computador
e controle de videogame sugerem a familiaridade dos irmdos com as tecnologias. “A
intimidade de ambos com a tecnologia numa idade tdo precoce — e seu entusiasmo — é
o retrato de uma geracdo que aprende a dominar a informéatica ao mesmo tempo em
que é alfabetizada” (Epoca, 2003, p.72). Aqui, a representacdo esta direcionada ao
consumo de consoles de videogames.

O consumo, no entanto, ndo pode ser reduzido a capacidade de saciar
desejos e satisfacbes. O consumo se encontra envolvido também em processos de
identificacdo, marcado por signos, simbolos e filosofias. De acordo com as reportagens
analisadas, o que tenho notado € que o consumo de expectativas, por exemplo, é
igualmente e intensamente importante para os jovens. Expectativas no sentido de
esperar pelo que vai surgir, o proximo “eletrénico da vez”, o mais novo langamento em
termos de telefonia celular, os “aplicativos do momento”, as ultimas atualizagdes das
redes sociais. Quer dizer, os jovens também consomem expectativas em torno das
tendéncias e estilos a serem celebrados. Dessa forma, o comportamento do

consumidor jovem pode ser visto como certo culto a aceleracdo, a novidade,
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produzindo significados simbdlicos que, no curso do tempo, sdo também fabricantes
das proprias culturas.

A satisfacdo das necessidades ndo é o objetivo final, mas incitacdo aos
desejos, sempre renovados. “As receitas para a boa vida e os utensilios que a elas
servem tém ‘data de validade’, mas muitos cairdo em desuso bem antes dessa data,
apequenados, desvalorizados e destituidos de fascinio pela competicdo de ofertas
novas e aperfeicoadas” (BAUMAN, 2001, p.86). Isso significa que a obsoléncia ja vem
embutida, assinalando um aumento significativo na oferta de produtos. Aqui esta
presente a ideia da descartabilidade, uma vez que a superexposicdo as "novas
tentacBes" é que serve como pré-requisito para o funcionamento da sociedade de
consumidores (BAUMAN, 2008).

Nesse sentido, o consumo de tecnologia, por exemplo, ndo esta circunscrito
apenas a smartphones, tablets e computadores em geral, mas a uma incitacdo sempre
crescente a novos produtos e servicos, esses atrelados a indispensabilidade do
descarte, um dos elementos centrais do capitalismo contemporaneo de mercado. Além
do constante descarte, quando se consome tecnologia, estdo inclusos, sobretudo, os
espacos (virtuais) de entretenimento e lazer, a exemplo das redes sociais, dos
programas de comunicagdo instantanea e dos inUmeros aplicativos para dispositivos
moveis.

Segundo a reportagem de Veja (2011, fig.20), os usuarios do Facebook ja
ultrapassam os 800 milhdes em todo o mundo. E, a cada minuto, a rede recebe em
meédia, 45 novos adeptos. O Facebook faz tanto sucesso que € possivel encontrarmos
seu nome associado a emergéncia de uma geracao que cresceu fazendo uso da rede e

que, por isso, estaria sendo chamada de Geragéao Facebook.



Figura 20 - Geragao Facebook
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Virtualmente, mais de 28 milhdes de brasileiros fazem parte do Facebook

(visto que a edicdo da revista € de 2011, provavelmente este niamero ja deva ter

ultrapassado os 30 milhdes). “De maneira prosaica, pode-se dizer que, depois de fazer

acordo com servicos de distribuicAo de mdasica, videos e noticias, Zuckerberg quer

cativar ainda mais seus suditos, de modo que eles ndo sintam necessidade de sair das

paginas do Facebook para navegar em aguas estranhas a rede social” (Veja, 2011, p.

91). Aqui, o verbo navegar pode ser facilmente substituido por consumir. A exemplo dos

programas de televisdo, das revistas e dos jornais, o Facebook vende audiéncia, ou

seja, oferece aos anunciantes o0 acesso a mais de 2 bilhdes de potenciais

consumidores.

Os diferentes perfis dessa populacdo sdo determinados a partir de um
inventario igualmente gigantesco, alimentado por dados basicos dos
cadastrados, como idade, sexo e cidade de residéncia, mas que também
leva em conta tudo o que eles publicam na rede. Alguém que relatou um
fim de semana na praia € alvo potencial da campanha de uma agéncia
de viagens (Veja, 2011, p.95).
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Bauman (2008) argumenta que, ao consumirmos certos objetos, estamos
buscando insercdo em um mundo no qual tais mercadorias nos tragam significados, nos
identifiquem. Consumimos algo para incorporarmos a nossa imagem publica e sermos
consumidos (tornarmo-nos atraentes, aceitos ou nao) pelos outros. As redes sociais, a
exemplo do Facebook, séo criacbes de uma sociedade que tem valorizado o exibir-se,
0 excesso, a sempre proclamada atualizacdo. Os sites e as redes sociais se espalham
e “com muita rapidez deixaram de ser apenas uma opc¢ao entre muitas para se
tornarem o endereco default “® de um niimero crescente de jovens, homens e mulheres”
(BAUMAN, 2008, p. 8).

Além de narrar os jovens como consumidores e usuarios ativos das redes
sociais, as reportagens midiaticas tém feito emergir um tipo especifico de
representacdo, associando as redes sociais um papel politico, agora exercido pela
populacdo jovem. O Novo Ativista Digital é o titulo da capa de Epoca (2013, fig.21),
exposta a seguir.

Figura 21 - O Novo Ativista Digital
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E fato que a reportagem de capa foi desencadeada pelos protestos ocorridos
no Brasil em 2013, formados por varias manifestagcbes populares que, inicialmente,
surgiram para contestar o aumento nas tarifas do transporte publico, principalmente em
cidades como Porto Alegre e S&o Paulo. Depois da repressdo violenta, tais
manifestagbes ganharam apoio popular, levando grande parte da populagéo a apoiar as
mobilizacBes. Atos semelhantes comecaram a se proliferar em todo o pais e também no
exterior, passando a abranger uma variedade de temas, como gastos publicos em
eventos esportivos internacionais, a ma qualidade dos servicos publicos e a corrupcao.
Parte significativa desses protestos foi organizada a partir das redes sociais como
Facebook e Twitter.

S&o jovens que descobriram na internet uma ferramenta poderosa para
lancar e organizar protestos: contra a ma qualidade dos servicos
publicos, contra a corrupgao, contra a violéncia da policia e, sobretudo,
contra tudo o0 que eles consideram abaixo de suas elevadas
expectativas em relac&o a situacio econdmica e social do Brasil (Epoca,
2013, p.50).

Convidado a se pronunciar, Manuel Castells, sociélogo espanhol que ficou
conhecido por suas analises acerca do que denomina de Sociedade em Rede, relata
gue os jovens de hoje tém instrumentos instantdneos para se organizarem e se
reunirem pelas redes sociais. “O novo espaco publico, formado pela interseccdo do
universo virtual com o local, gerou um contrapoder: pela primeira vez na histéria, as
forcas de mudanca reinem forca e condi¢cbes de encurralar o poder” (Epoca, 2013,
p.50).

Devido as novas circunstancias e por terem sido “alfabetizados” por um
mundo regido pela rapidez da internet, “esses jovens mudaram a forma de fazer
politica, de engajar-se em causas sociais. Dissemaram, pelo Twitter, dicas de como se
portar numa passeata. Convocam, pelo Facebook, voluntarios para participar de
projetos sociais” (Epoca, 2013, p.52). De acordo com a reportagem de Epoca (2013),
esta seria mais uma evidéncia do surgimento dos Nativos Digitais. Corroborando as
denominacbes conferidas por Prensky (2001) h4 mais de 10 anos, 0s jovens
anunciados sao narrados como “parte da primeira geragdo de nativos digitais
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brasileiros” (Epoca, 2013, p.52). O exemplo de Nativo Digital vem de Brasilia, Jimmy
Lima, de 17 anos. Ele diz ter chamado via Facebook cerca de 1400 pessoas para uma
manifestacdo. No dia, apareceram mais de 15 mil manifestantes. “O jovem ativista
digital” (fig. 21) € um tipo de narrativa que confere visibilidade aos ambientes virtuais e
desponta a forgca do consumo das redes sociais, atividade que atuaria também como
elemento de identificagcéo.

Ademais, as representacdes midiaticas dos jovens como adeptos das redes
sociais revela claramente que a linguagem utilizada nas reportagens, seguindo a linha
de pensamento de Hall (1997), ndo é apenas representativa, mas funciona como um
sistema de referéncia que comunica aspectos do mundo contemporaneo, ou seja,
reune elementos que narram os sujeitos do inicio do século XXl como completamente
integrados aos artefatos tecnoldgicos e coloca em evidéncia um tipo de identidade
cultural projetada para os novos modos de vida na contemporaneidade. Quer dizer, 0
dominio das tecnologias pode ser visto como um dos imperativos da sociedade e estar

sempre atualizado e consumindo o0s aparatos emergentes também.



5. O QUE AS NARRATIVAS ACADEMICAS E MIDIATICAS NOS ENSINAM
SOBRE A GERACAO DIGITAL

5.1 A POLARIZACAO DOS ARGUMENTOS

Em continuidade ao mapa apresentado na Introducéo (fig.1), neste capitulo,
tento responder ao terceiro objetivo formulado, qual seja, examinar como as narrativas
midiaticas se articulam com as narrativas académicas para fazer circular saberes sobre
a Geracdo Digital. Além disso, considerando a interlocucdo de dois territérios de
producdo discursiva — o midiatico e o académico —, ambas as narrativas, sujeitas a
procedimentos, dindmicas, recursos e praticas particulares de cada campo, por meio de
distintas estratégias, acabam produzindo e instituindo determinados tipos de sujeitos e
identidades. Quer dizer, estou interessado nos modos pelos quais tal interlocucdo se
torna tdo poderosa, conferindo, inclusive, valor de verdade para a ideia de Geracao
Digital.

Devido a capacidade de persuasdo e circulacdo, as narrativas cientificas
encontram nas revistas uma forma de legitimar seus discursos, ou seja, as narrativas
midiaticas se utilizam do campo da ciéncia para validar seus enunciados ao mesmo
tempo em que fazem reverberar as vozes especializadas que, como apontado ao longo
desta pesquisa, muitas vezes sdo polarizadas e adversas.

As narrativas académicas e midiaticas vém tracando um perfil identitario ao
atribuir a uma “geracdo” de criangcas e jovens inumeros rétulos — Geracdo Digital,
Nativos Digitais, Geracdo Google, Geracao Superficial, Geracdo Facebook, e assim por
diante — que retratam 0s sujeitos como representantes patrios de uma sociedade
tecnoldgica. Sugiro, assim, que as narrativas midiaticas, analisadas por meio de 11
reportagens de capa das revistas Veja e Epoca, operando em conjunto e se
abastecendo do suporte tedrico e empirico das narrativas académicas, fornecem
elementos que inventam um tipo de identidade cultural aderido a uma populagéo de
sujeitos jovens que compartilham caracteristicas outorgadas pelo uso e consumo
intenso de artefatos eletronicos digitais e pelas diversas formas de sociabilidade via

internet.



171

Uma primeira estratégia consiste na celebragdo de certos atributos
(apresentados como qualidades inerentes) e estilos de vida dos sujeitos. As
reportagens enaltecem e informam, na maioria das vezes amparadas em falas de
especialistas e em pesquisas — as das narrativas académicas — que esta geragado €
detentora de caracteristicas que a posicionam em um lugar de destaque na sociedade,
exaltando os efeitos positivos das interagcbes com as tecnologias: aumento do Q.l.,
melhor desenvolvimento cognitivo, entre outros. Dessa forma, as habilidades
desenvolvidas “naturalmente” desde cedo, tanto para operar artefatos tecnoldgicos
guanto para circular e se movimentar nos ambientes online, diferenciaria os sujeitos da
Geracao Digital dos sujeitos de outras geracgoes.

Nesse sentido, quer seja ho campo da politica, da economia ou mesmo da
educacdo, as expertises fizeram-se indispensaveis a racionalidade na sociedade
contemporanea. Rose (1991) utiliza o termo “expertise” para se referir a um tipo
particular de autoridade social, caracteristicamente inserida ao redor de problemas e
situacdes e que, de alguma forma, confere diagndsticos alicercados em certa pretenséo
de verdade. Segundo Rose (1991), as expertises amalgamam saberes e técnicas de
diferentes areas, formando um conjunto de conhecimentos, que ndo derivam de apenas
uma unica teoria ou campo do saber, mas que se encontram unificados dentro do que
poderiamos chamar de pratica pedagdgica.

As narrativas ndo fornecem simplesmente um meio de compreender o0s
novos habitos ou caracteristicas de uma parcela da populacdo, mas esse tipo de
alianca — das narrativas académicas, midiaticas e suas representacbes — oferece
informagdes para medicos, enfermeiros, professores, juristas, administradores,
margueteiros, ou seja, para aqueles que se encontram igualmente engajados em lidar e
agir sobre a conduta dos sujeitos.

Na medida em que ambas as narrativas representam 0S sujeitos jovens
como imersos em ambientes tecnologicos de aparente fluidez, rotatividade, com
mecanismos e funcionalidades velozes e instantaneos, como no caso da busca por
informagdes na internet ou das atualizagdes constantes nas redes sociais, ou da

facilidade para operar smartphones e tablets, elas acabam exigindo certa adaptagéao
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dos sujeitos a um regime incessante de flexibilidade, visto aqui como uma das
particularidades identitario dos mais novos.

A destreza com as tecnologias digitais € narrada como elemento balizador
das diferencas geracionais, ganhando visibilidade na voz dos especialistas, dos pais e
também nos depoimentos das criangas e dos jovens que, de fato, certificam essa
divisdo ao atestar ndo reconhecerem um mundo sem a tecnologia de computadores e
internet. Essas assertivas, multiplicado na fala de um conjunto de personagens,
conferem certo entendimento, promovem diagndsticos de comportamentos e realidades
possiveis e, por isso, também estdo implicadas na constituicdo de saberes e
identidades. Para Buckingham (2007, p.30), “se € verdade que alguns manifestam
preocupacao quanto ao crescente abismo entre as geracdes no uso das midias digitais,
outros tém celebrado as novas midias como meios de atribuicdo de poder
(empoderamento) e mesmo de libertacdo aos jovens”. Os defensores dessa viséo,
longe de “chamar” os adultos a reafirmarem autoridade sobre a Geracdo Digital,
sugerem que eles passem a escuta-los, tentando alcancar o “nivel” tecnoldgico dos
jovens.

O otimismo de certos rétulos académicos, a exemplo dos Nativos Digitais
(PRESNKY, 2001), da Geracao Digital (TAPSCOTT, 1999; 2009) e do Homo zappiens
(VEEN; VRAKKING, 2009) séo, até certo ponto, atraentes. Isso porque essas narrativas
apresentam um apelo emocional forte, atribuindo aos jovens qualidades analogas a
“génios” que qualquer pai ou mae se orgulharia de ter em casa. Por um lado, as obras
sao reconfortantes, visto que os especialistas nos abastecem com informacdes de que
as habilidades tecnoldgicas estariam proporcionando aos jovens um maior poder
politico, derrubando as burocracias dos governos, desmantelando hierarquias e abrindo
caminhos para uma sociedade mais livre, igualitaria e sem preconceitos. No entanto,
como estou sugerindo ao longo desta tese, o otimismo para com a Geracgédo Digital
escorrega facilmente em um tipo de ilusédo que pode, por vezes, ndo corresponder aos
fatos. Os exemplos que Tapscott e Prensky citam ao longo das suas obras sé&o
extraidos de conversas, bates papos online, e funcionam como previsdes utépicas de

uma geragado em gestacao.
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Por outro lado, toda essa positividade tem sido contestada por especialistas
como Carr (Geragcdo Superficial, 2011) e Rowlands (Geragao Google, 2009). Ao
contrario das posi¢cdes otimistas, eles vao alertar que, por serem avidos por tecnologias,
alias, essa € uma representacao incontestavel nas narrativas académicas e midiaticas,
esses jovens estariam cada vez mais apaticos em relacdo aos problemas sociais,
desatentos, desorientados, alienados e inaptos a prestar atencéo ou fazer apenas uma
Unica atividade de cada vez.

Assim, € possivel vislumbrar uma segunda estratégia que se dedica a
ressaltar os perigos e riscos da intensa relacdo de criangas e jovens com as
tecnologias, fazendo alusdo a certa dimensdo nociva. H4 uma série de intervencdes
pronunciadas por agentes especializados que tentam, de alguma forma, regulamentar
tais interacfes. Nesse caso, a regulamentacédo, assim abastecida pelos profissionais de
diversos campos — especialmente aqueles das areas “psi” — vai se dedicando a
equilibrar as atividades ligadas ao universo digital, que ndo mais podem ser
compreendidas simplesmente como proibitivas. As narrativas académicas e midiaticas,
ao contrario, oferecem modelos de conduta e de ajuste, sem questionar a presenca das
tecnologias (esse é um discurso incontestavel), mas arranjando adequacdes.

E importante assinalar novamente que certa Geracéo Digital é representada
como se a todo 0 momento precisasse de intervencdes, seja de especialistas, seja dos
pais ou mesmo dos professores. Mesmo assim, essa ingeréncia ndo tem sido narrada
no sentido de proibir ou negar a interacdo tecnoldgica, mas com o0 objetivo de
direcionar, de apontar caminhos seguros e estaveis para um bom aproveitamento das
tecnologias, se enquadrando como uma estratégia de governo desta populacdo. Na
visdo de Rose (1998, p.33), esse movimento dos saberes especializados permite
também o “novo licenciamento daqueles que podem falar a verdade e daqueles que
estdo sujeitos a ela”.

Por conta dos argumentos polarizados, das relacbes de poder manifestas
nas narrativas a favor e contra as tecnologias, entre outras conjunturas, ha uma tensao
evidente em toda a literatura especializada que corrobora dicotomias entre “eles”, as
criancas e 0s jovens, e “n6s”, os adultos. As narrativas académicas, de forma geral,

acabam sustentando fortemente essa divisdo, ja que projetam novas formas de
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regulacao e controle sobre os jovens, disseminadas em diversas esferas, uma delas a
dos aparatos midiaticos. As vozes especializadas vao confrontando argumentos que, ao
final, fabricam “verdades” sobre a vida contemporanea. Indico, neste caso, os saberes
difundidos de que as tecnologias digitais estariam produzindo novos sujeitos ou de que
a vida se encontraria confinada as tecnologias.

Os préprios sujeitos identificados como parte da Geracado Digital, ao serem
narrados de tal maneira e ao utilizarem, consumirem e manipularem os artefatos
tecnoldgicos, seja em casa ou mesmo nOS espacos escolares, nos mostram que
pertencem a sociedade tecnoldgica. As criancas e 0s jovens também nos revelam que
estdo de acordo com os cddigos, tanto materiais quanto cognitivos, simbolicos e sociais
gue compdem nossa sociedade.

E possivel ainda observar narrativas que se prestam a forjar modelos, ou
seja, representam criancas e jovens da Geracdo Digital como sujeitos que
“verdadeiramente” correspondem as expectativas e exigéncias dessa sociedade
conectada. De alguma forma, elas nos revelam “tipos ideias” inscritos no século XXI e
gue estariam de acordo com a cultura da sua época. Essas criancas e jovens também
sao representados como cidadaos completamente adaptados ao regime tecnoldgico, de
consumo, global e em rede.

As narrativas académicas e midiaticas constroem histérias sobre criancas e
jovens do século XXI e invocam representacbes de diversos modos: ora Sao Vvistos
como vulneraveis e necessitando de controle, ora como inocentes e naturalmente
sabios. Ao mesmo tempo em que nos contam historias, essas narrativas também
acabam nos revelando possibilidades projetadas em direcdo aos jovens como uma
espécie de painel de imperativos que regem as identidades neste novo contexto, ou
seja, qualidades esperadas desses sujeitos que atendam as demandas de flexibilidade,
mobilidade, efemeridade e imersdo tecnologica. As representacdes despontariam,
assim, como uma espécie de esboco de certos valores que animariam novas

sensibilidades na sociedade.
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5.2 O SUJEITO DIGITAL MULTITAREFA

Uma terceira estratégia se concentra em registrar as implicacdes do uso de
computadores, videogames, tablets e smartphones no desenvolvimento intelectual e
social dos jovens. As narrativas académicas e midiaticas sublinham a “naturalidade”
com que oOs sujeitos acabaram assumindo a velocidade como parte do cotidiano,
inclusive representando-os como detentores de uma cognicdo com fungao “multitarefa”,
alicercada em argumentacdes adversas. Quer dizer, grupos de especialistas
reconhecem essa “dispersdo” cognitiva como algo vantajoso em um mundo de
constante fragmentacao, aludindo a Geracado Digital como aquela mais adaptada as
novas configuracdes. Todavia, had os que atribuem a relagcdo com as tecnologias certo
“poder” em prejudicar a cogni¢ao dos mais jovens, dando vazao a particularidades que
envolvem o vicio tecnoldgico, a falta de atencao, entre outros danos.

A urgéncia por velocidade est4d espalhada em diversos espacos e é
celebrada na publicidade de muitos produtos, de macarrbes instantaneos a remédios —
“caia no sono rapidamente”; “alivie sua dor em segundos”; “remova suas rugas em

LT

poucas semanas’; “sua comida pronta em 3 minutos”. Na medida em que se relaciona
velocidade a uma infinita ordem de mercadorias, servigos e bens, o desejo por rapidez
se torna aceitavel, disponivel e visivel.

As narrativas académicas e midiaticas nos conduzem a enxergar uma
Geracdao Digital que opera velozmente, que se aventura nas tecnologias, que ndo teme
o desconhecido e que se diverte com os aparatos tecnoldgicos. A velocidade se aplica
tanto para manusear aparelhos eletrénicos como telefones celulares e computadores,
quanto para acessar conteldos na internet: rapidez para encontrar informagéo,
agilidade para publica-la, edita-la e apaga-la. Ser veloz, de forma geral, se tornou uma
espécie de axioma, uma maxima, um imperativo cultural. Estados velozes tém sugerido
capacidade superior, eficiéncia, bom desempenho. A lentiddo, ao contrario, tem sido
associada aos significados de frustracdo, inferioridade, impoténcia, fraqueza, e assim
por diante.

Hoje, ha uma fixagdo no tempo presente, no instante, no “aqui” e “agora”,

inscrito no que Harvey (2000) denominou de compressdo espaco-temporal. O autor
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afirma que os horizontes do tempo estdo cada vez mais reduzidos, de tal forma que o
presente é sempre o Unico tempo visivel. Ao passo em que 0 tempo se acelera e as
distancias se encurtam, em parte fruto da evolucdo das tecnologias e da consolidacdo
dos processos de globalizacdo, passado e futuro vao se dissolvendo, eclodindo o
tempo presente. Para Harvey (2000, p. 219), a compressao esta relacionada a
aceleragédo do ritmo da vida que “venceu as barreiras espaciais em tal grau que, por
vezes, 0 mundo parece encolher sobre nés". Bauman (2008), ao tratar da mesma
questao, afirma que qualquer parte do espaco pode ser alcancada instantaneamente,

portanto, nenhuma parte do espaco precisa ser privilegiada.

O ritmo de tirar o félego com que a moda muda e celebridades nascem e
desaparecem (apenas para serem recicladas no préximo ensaio de
nostalgia orquestrada) desmente toda suspeita de que os dias tém
importancia. A experiéncia comum ensina que o tempo esta correndo
nao em linha reta, mas em espirais e rodopios dificeis de prever: o
tempo nao é irreversivel, nada esta perdido para sempre, assim como
nada é obtido e possuido para sempre, e 0 que esta acontecendo nesse
instante ndo compromete as formas dos amanhds (BAUMAN, 2008,
p.309).

Tomlinson (2008), em Cultura da Velocidade, faz uma investigagdo sobre a
aceleracdo que se instaura nas sociedades ocidentais desde a revolucao industrial até
os dias de hoje. O autor assinala que o advento das novas tecnologias de comunicacao
seria os principais agentes para a emergéncia de um “regime de imediatismo” "°. As
misturas entre o tempo de lazer e o tempo de trabalho; a internet como fonte de
informacdao indispensavel; a tendéncia dos sujeitos de buscarem contetdos por meio de
ferramentas online; o funcionamento de servicos e espacos urbanos 24 horas; a
fotografia digital; as patologias e frustracdes relacionadas ao uso da informatica; o uso
indiscriminado do termo multitarefa (multitasking), retirado do vocabulario da

informatica, agora denominando qualidade dos sujeitos; uma cultura jovem global na

" Para Tomlinson (2008), o regime de imediatismo se relaciona a trés significados presentes na
cultura contemporanea. O primeiro se refere a instantaneidade, no qual os sujeitos ndo podem
mais perder tempo, exigindo, assim, a satisfacdo dos desejos e necessidades de forma
imediata. Outro sentido para o valor de imediatismo esté atrelado a ideia de proximidade, ou
seja, algo estd imediatamente préximo a alguém ou a alguma coisa e isso representaria um
senso de urgéncia. O terceiro significado est4 conectado a intrinseca presenca das novas
tecnologias. O autor confirma que as novas tecnologias seriam o0s vetores mais evidentes do

novo sentido que damos ao tempo.
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qual os telefones celulares se tornaram marcas icOnicas e definidoras das relacdes
interpessoais; a ubiquidade de artefatos eletronicos. Esses entre outros fendmenos s&o
elencados para revelar a condicdo de imediatismo como uma qualidade que conduz a
vida nas sociedades contemporéneas e que vem afetando ndo somente as relacfes
que mantemos com o tempo, mas também as expectativas que criamos ao longo da
vida.

As narrativas midiaticas e académicas nos revelam que a Geracéo Digital foi
ensinada e aprendeu a viver intensamente o tempo presente, simultaneo, fixando-se
mais no tempo do que no espaco, e satisfatoriamente melhor adaptavel que os adultos.
O sujeito digital multitarefa é talvez o exemplo mais emblematico dessa representacao,
ja que é narrado como se fosse capaz de operar varias midias simultaneamente. A
Associacdo Americana de Psicologia ® define como multitarefa uma tendéncia a fazer
mais de um trabalho que necessite de atencdo ao mesmo tempo, como falar ao
telefone e escrever uma mensagem. Sao assim identificados como “multitarefas”, ou
seja, detentores do que poderiamos chamar de cognicdo com varios centros, capazes
de surfar pelo mar de informacfes a passos rapidos e sem interrupcoes.

Algumas narrativas académicas afirmam que estamos diante de uma
Geracdo Multitasking (multitarefa em traducao livre) em que criancas e jovens estao
ouvindo radio ao mesmo tempo em que assistem televisdo, navegam na internet e
fazem o dever de casa. Eles teriam, assim, a velocidade e destreza que os adultos de
hoje ainda ndo tem. Diferentemente dos pais ou das pessoas mais velhas, o sujeito
digital multitarefa € representado como intimamente a vontade em ambientes onde falar
ao telefone, escutar musica — simultaneamente — se tornaram praticas comuns.

O que dizer das redes sociais como Facebook e Twitter que diariamente nos
abastecem com noticias, acontecimentos triviais, muitos deles, sem importancia.
Acompanha-se a vida dos artistas, dos familiares, dos amigos proximos e dos que estao
longe também. N&o ha duvidas de que as redes sociais invadem o cotidiano de
milhares de criancas e jovens e desconectar-se ndo parece ser uma opcao desejavel

ou aceitavel. As redes sociais fomentam ainda mais o tempo presente; elas

8 American Psychological Association (APA). Disponivel em: http://www.apa.org. Acesso em:
25. Jan. 2013.
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representam a celebragao do instantaneo, do “viva o agora”, do “conheca a novidade”,
do “ndo perca”.

A convergéncia de midias permite que se materialize num Unico dispositivo, a
exemplo dos aparelhos celulares, uma série de funcionalidades como camera
fotografica, filmadora, leitor de mdusicas e livros, radio, correio eletronico, GPS, etc.
Assim sendo, as narrativas académicas e midiaticas nos permitem inferir que nenhum
grupo incorporou tao rapida e amplamente a tecnologia de celulares quanto criancas e
jovens. A onipresenca dos aparelhos, agora na versdo smartphone, atua como uma
espécie de senha, como uma porta de entrada para que 0s sujeitos possam circular
“‘livremente” e ser aceitos como cidadédos do mundo globalizado.

O campo dos Estudos Culturais deixou para tras os tribunais de uma critica
ao consumismo em favor de analises mais antropoldgicas. A atribuicdo de valor
simbdlico aos objetos materiais ndo é mais considerada apenas um predicado do
capitalismo, pelo contrario, a aquisicdo e o uso de bens materiais sdo analisados como
uma das formas pelas quais os sujeitos definem, produzem e constroem relacdes e
identidades.

Dessa forma, quando as narrativas midiaticas e académicas nos apontam
uma associacao direta das atividades cotidianas dos jovens como imprescindiveis de
artefatos digitais, essas mesmas narrativas estao produzindo tracos de pertencimento e
identidade. Quer dizer, a producdo de uma Geracao Digital € uma construcao histérica,
econdmica, social e simbdlica organizada também para o consumo, ou seja, cada novo
artefato se encontra amparado em um conjunto de praticas que acabam produzindo e
reproduzindo a cultura de determinada época. Tomamos como exemplo os telefones
celulares e os tablets, ambos fabricados para serem carregaveis e de facil transporte.
Eles sdo leves, pequenos e portateis, fazendo com que o consumo desse tipo de
tecnologia se ajuste aos modos de vida flexiveis da contemporaneidade. Além disso, as
multiplas funcionalidades carregadas por esses aparelhos estdo de acordo com a
mobilidade mandatéria da modernidade liquida, e representam parte do kit de
sobrevivéncia dos seres digitais. Nas reportagens, as imagens dos sujeitos conectados
a smartphones e tablets representam modelos ideias de consumidores, aludidos

igualmente como usuarios nativos de artigos digitais.
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Bauman (2007a) informa que a diferenga entre a nossa sociedade e as mais
antigas é que agora nos encontramos centrados na logica do consumo. Nas sociedades
industriais da modernidade sdlida o valor se concentrava na capacidade de producao,
ja na modernidade liquida os valores séo atribuidos ao consumo. A nossa sociedade,
segundo Bauman (2007a), engaja seus membros em funcdo da sua condicéo,
capacidade e conduta relacionadas ao consumo. O autor apreende que 0 consumo nao
estd amparado somente em necessidade ou utilidade, mas serve como garantia para
certa “liberdade”. Quanto mais o sujeito consome, mais livre ele se sente em relagao as
suas escolhas — temporarias e provisorias. A insaciabilidade dos desejos assim como a
tendéncia ao consumo instantaneo e seu posterior descarte tendem a se harmonizar
com a nova liquidez.

Ao mesmo tempo em que estamos diante de um mundo liquido moderno
repleto de opc¢des, qualquer tipo de solidez, seja ela advinda de objetos ou das relagdes
humanas, “vem sendo interpretada como uma ameacga: qualquer juramento de
fidelidade, qualquer compromisso de longo prazo, prenuncia um futuro sobrecarregado
de obrigacdes que limitam a liberdade de movimento” (BAUMAN, 2008, p.112). Mesmo
agueles objetos mais desejados e cobicados, segundo o autor, tendem a envelhecer
depressa, perder seu brilho com facilidade e deixam de ser os objetos de desejo para,
em pouco tempo, virarem estigmas. Durar muito tempo ndo é mais um elogio ou uma
qualidade, tanto de objetos quanto de vinculos sociais, que se espera ha modernidade
liguida. Para Bauman (2008), o consumismo da atualidade n&do visa o acumulo de

coisas, objetos, relacdes, mas sua fruicdo instantanea e imediata.

Os objetos de desejo sdo mais bem aproveitados imediatamente, depois
séo abandonados; os mercados fazem com que tanto a satisfagdo como
a obsoléncia sejam instantaneas. O contetdo dos armarios deve ser
trocado a cada estagdo. Os carros precisam ser substituidos porque seu
design ficou fora de moda e fere os olhos. Bons computadores sao
jogados no lixo porque novas engenhocas os tornaram obsoletos (idem,
p.197-198).

A urgéncia por atualizagdo apresenta semelhangcas com as representacoes
midiaticas da Geracao Digital. Os mais jovens sdo, muitas vezes, representados como

verdadeiros “gestores digitais” nos ambientes familiares. Ainda que a renda para o
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consumo ndo provenha diretamente dos recursos disponiveis dos sujeitos jovens,
segundo as reportagens, eles sdo detentores do conhecimento tecnolégico para avaliar
e eleger quando e quais artefatos devem ser comprados. O que me parece € que 0S
préprios jovens tomam para si a posicdo de tutores tecnoldgicos, 0 que acaba
auxiliando na construcdo de um tipo de identidade e de sujeito, qual seja, aquele
repetidas vezes anunciado como Nativo Digital.

Certamente a construcéo identitaria ndo acontece de forma direta e literal,
mas, supostamente, ha representacdes especificas — habeis tecnologicamente, aptos a
realizar mais de uma atividade ao mesmo tempo, consumidor e usuario ativo das
tecnologias — que operam na producdo de identidades. Quer dizer, se as
representacfes da Geracdo Digital sdo bem sucedidas ao forjar identidades, elas
acabam dominando simbolicamente os aparatos da sociedade. No caso da linguagem
dos textos das reportagens, ndo é tanto um reflexo de um tipo de identidade cultural ja
formatada e conectada a criangas e jovens, mas formas que vao tomando corpo num
conjunto maior de discursos. Segundo Fulton et al. (2005), as narrativas midiaticas nédo
existem, simplesmente, para entreter os consumidores ou para fornecer servi¢cos. Os
textos midiaticos também séo produzidos, na visdo dos autores, para parecerem tanto
denotativos quanto conotativos. Quer dizer, denotativo no sentido de oferecer uma
janela para a realidade, e conotativo em relagcdo aos modos de nos reconhecer como
sujeitos adeptos de determinados estilos de vida. No entanto, como a realidade que nos
€ sugerida ja € uma construcdo, até mesmo o nivel denotativo também é conotativo.
Deste modo, “a partir de uma perspectiva pds-estruturalista, denotacdo e conotacao
sdo efeitos do discurso, mediando a realidade de diferentes maneiras” (FULTON, et
al.,2005, p.6) &

Portanto, estou compreendendo as narrativas académicas e midiaticas como
uma espeécie de arena cultural, muitas vezes tensa, na qual s&o ressaltadas marcas de
pertencimento em que se fabricam significados para a vida de criancas e jovens
contemporaneos, atrelados, continuamente, as tecnologias digitais.

Na obra Identidade, Bauman (2005) discute questdes ligadas a modernidade

81 No original: From a post-structuralist perspective, denotation and connotation are effects of
discourse, mediating reality in different ways (FULTON, et al., 2005, p.6).
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liguida, assumindo os termos identidade e pertencimento como instaveis. Segundo o
autor, nossas identidades culturais sdo transformadas constantemente, modificadas e
renovadas, assim como acontecem com os liquidos que precisam se adaptar as formas
e aos lugares em que se encontram. O autor trabalha com a ideia de que o
pertencimento ou a identidade ndo s&o definitivos, ndo s&o tdo solidos, mas
negociaveis, e que tudo depende das decisdes que o sujeito toma, dos caminhos que
percorre e dos modos como age. Bauman (2005) ainda garante que as relacfes
eletronicamente mediadas, por exemplo, tendem a ser frageis e faceis de serem
abandonadas, ou seja, nos conectados aos nossos smartphones e, de certa forma, nos
desligamos da vida (ou entramos em “outra vida”), podendo andar nas ruas repletas de
pessoas, sem ao menos enxerga-las. Assim, uma série de novos comecos, que hoje
sdo experimentados instantaneamente por meio das novas tecnologias, nos levam a
uma condi¢cdo de perpétua adaptacéo

Talvez seja por isso que as narrativas sobre a Geracao Digital apontem as
criancas e os jovens como focados no presente, consagrando suas identidades ao
agora. Dialogos simultaneos na internet, exposi¢cdo nas redes sociais — exibicfes que
duram o tempo em que a cortina do “palco da identidade” estiver aberta. As
performances identitarias séo visiveis no momento, ja que se encontram passiveis de
se pulverizar ou cair em desuso em pouco tempo. E nesta perspectiva que o universo
online tem servido aos jovens como um verdadeiro laboratério de identidades —
emergentes e descartaveis.

Em tempos de efemeridade, as redes sociais parecem ser a apoteose das
identidades fluidas da sociedade liquido-moderna. Na medida em que ser um bom
consumidor estd se tornando um valor em si, aquele sujeito que ndo esta nas redes
sociais e que ndo consome artefatos digitais pode ser visto como um excluido. Nesse
sentido, percebo que as narrativas académicas e midiaticas ja atribuiram e
enderecaram aos mais jovens certo status de habitante nativo desse mundo rodeado
por tecnologias digitais, € 0 ndo consumir — 0 ndo ter um computador, um videogame
ou qualquer outro artefato da atualidade — significa 0 ndo pertencimento, a nao

insercao.
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As marcas imperativas do digital, da velocidade, do consumo, dentre outras,
tém feito repercutir uma ideia de identidade também como algo passageiro e volatil.
Dessa forma, a expressdo Geracdo Digital poderia ser vista como uma escolha em
termos de estilo de vida, definindo, assim, a relacdo com o universo digital e com o
consumo de artefatos tecnolégicos. Pertencer a Geracdo Digital é aderir a uma
identidade cultural que vai além dos limites biolégicos, que s&o, na modernidade
liquida, de qualquer modo, fluidos e instaveis. A Geracéo Digital possui, hesse caso, um
sentido simbodlico de pertencimento, que tanto pode se referir a identidade como a

possiblidades materiais.

5.3 TECNOLOGIAS E EDUCACAO

Um dos gurus das tecnologias na década de 1980, o americano Seymour
Papert (1980), dizia que os computadores transformariam a educacéo e tornariam o
processo educativo praticamente redundante. Segundo o autor, 0s computadores iriam
proporcionar aos sujeitos o poder de determinar seus proprios padrées de educacao.
Para Buckingham (2010), Papert foi ainda mais radical ao afirmar que no futuro nao

existiriam mais escolas.

Ele ndo estava sozinho. Steve Jobs, o fundador da Apple Computers,
entdo preparando o caminho para alcancar o mercado educacional
americano, era outro defensor apaixonado do potencial revolucionario da
computacdo educacional; eles mais tarde juntaram-se a uma coorte
entusiastica de marqueteiros visionarios, como Bill Gates, da Microsoft,
avidos por usar as escolas como trampolins para um mercado doméstico
muito mais valioso [grifo do autor] (BUCKINGHAM, 2010, p. 38).

Para o bem ou para o mal, “a escola enquanto instituicdo ainda esta firme
entre n0s e a maior parte do ensino e aprendizado que ai se da manteve-se quase
intocavel apesar da influéncia da tecnologia” (BUCKINGHAM, 2010, p.38). Mesmo
diante da argumentacéo, hoje é visivel que tablets, computadores e internet tém se
tornado elementos significativos na vida de criancas e jovens. A primeira relacado das
criancas com as tecnologias ja ndo ocorre no contexto escolar. Elas ingressam nos

espacos escolares, muitas vezes, previamente munidas do conhecimento e das
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habilidades tecnolégicas. Assim, ao mesmo tempo em que se atribuem as tecnologias
digitais grande potencial como ferramenta pedagdgica, se sustenta que seus usos na
educacdo ndo estariam estimulando a imaginacdo e a inteligéncia dos estudantes.
Ambas as perspectivas tém sido cada vez mais presentes nos estudos sobre
alfabetizacdo, aprendizagem, ensino, etc.

Os argumentos sobre a presenca das tecnologias digitais nos espagos
escolares se baseiam, de maneira geral, em oposicdes deterministas, em que as
tecnologias sédo vistas como autbnomas em relacdo a outras forcas que atuam na
sociedade e independentes de quaisquer contextos. Nos primérdios da televisdo, o
debate contrastante era recorrente. A televisdo foi inicialmente promovida entre pais e
professores como um meio educacional. Segundo Buckingham (2007), a televisédo era
vista como a materializacdo do futuro da educacado. “Elas eram descritas como
maquinas de ensinar que iriam trazer novas experiéncias e novas formas de aprender
do mundo exterior para dentro da sala de aula” (idem, p.31). Mesmo naquela época, as
esperancas utopicas eram contrabalancadas pelos receios de que a televisdo pudesse
substituir os professores. O meio de comunicagao “foi celebrado como uma forma de
nutrir o desenvolvimento emocional e educacional das criangcas e, a0 mesmo tempo,
condenado por afasta-las das atividades mais saudaveis e valiosas” (idem, p.31).

A integracdo das tecnologias aos processos pedagdgicos € parte de uma
poderosa imagem também atrelada aos sujeitos da Geracao Digital. Nas narrativas
académicas e midiaticas ha uma abordagem das novas tecnologias como recursos
pedagogicos produtivos e, nesse sentido, observa-se uma marca imperativa associando

as tecnologias a “uma educag¢ao melhor”, “uma educacgao digita

I”, “uma educagao do e
para o futuro”. A inser¢cdo das novas tecnologias nos ambientes escolares, além de
constituir um discurso préprio, nos ultimos anos, tem materializado ou sugestionado a
inclusdo dos alunos e das escolas na logica das redes, estendendo os beneficios de
uma educacao ao estilo digital.

Hoje, é possivel notar certo condicionamento das praticas pedagdgicas para
gue os recursos digitais sejam inseridos e utilizados nas salas de aula. Essas praticas
vao sendo operacionalizadas quando as escolas instituem os laboratérios de

informatica, disponibilizam lousas digitais, ou mesmo quando a medicina traz evidéncias
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de que o raciocinio dos jovens melhora com o uso das tecnologias. O movimento de
entrada dos aparatos tecnologicos na educagdo escolar tem produzido, inclusive,
politicas publicas, como no caso da distribuicdo pelo Ministério da Educacdo em 2012
de tablets para professores da rede publica de ensino. Suponho, junto com Buckingham
(2010, p.41), que boa parte dos planos de acao sdo igualmente caracterizada por uma
forma de determinismo tecnolégico — a nocdo de que “a tecnologia digital
automaticamente produzird certos efeitos (por exemplo, em relagdo aos modos de
aprendizagem ou a determinadas formas de cogni¢cdo) sem restricdo dos contextos
sociais em que seja usada, nem mesmo dos atores sociais que a usem”.

Vale ressaltar ainda que a maioria das experiéncias que 0s jovens mantém
com as tecnologias, segundo as narrativas, se dao para além dos muros escolares. O
divisor, agora associado as tecnologias digitais, pode ser visto como produtor de um
abismo entre o mundo de criangas e jovens fora dos ambientes escolares e as énfases
dos tradicionais sistemas educacionais. Quer dizer, quando se comenta que a
instituicdo “Escola” estd em crise, que existe um descompasso entre professores e
alunos, certamente o envolvimento das criancas e jovens com as tecnologias surge
como alvo assertivo. No entanto, a ideia de que a tecnologia por si transformaria a
educacdo é uma ilusdo. A educacédo escolarizada provavelmente continue servindo a
muitas funcdes — econdmicas, sociais, politicas — que ndo se limitam ao seu papel
exclusivamente de ensino.

Contudo, é preciso compreender que o que a revolucao tecnologica introduz
nas escolas ndo € apenas uma quantidade inusitada de maquinas eletrénicas e méveis,
mas relacdes entre processos simbadlicos e culturais. Assim, permanecer a margem das
mudancas seria um tanto quanto ingénuo e ignorar o fato de que o mundo é editado
constantemente, ou seja, € redesenhado num trajeto entre milhares de media¢gbes —
sejam elas advindas do radio, da televisao, da internet, das revistas e dos jornais, da
escola — também.

A Geracgéo Digital vem sendo produzida, desde o bergco, com o auxilio da
informatica. Cameras de monitoramento estdo la para garantir o sono dos bebés;
aplicativos para tablets e filmes animados atuam como “babas” do século XXI,

divertindo os filhos e garantindo sossego aos pais; numa idade mais avancada chegam
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jogos de videogame e computadores, ou seja, desde cedo criancas e jovens se
encontram imersos no universo das tecnologias. Deste modo, talvez seja dificil
desvencilhar o uso e consumo de artefatos digitais quando ingressam nas escolas e
universidades.

Por dominarem as tecnologias, metaforas como as de “génios” emergem nas
representacfes mididticas. Isso porque muitos professores e pais tém relatado que
seus filhos ou alunos aprendem muito mais rapido do que eles. Algo que os integrantes
das geracdes anteriores demorariam horas para aprender, os jovens da Geracéo Digital
tém aprendido em cinco ou 10 minutos. Mesmo assim, € possivel questionar afirmacdes
desse tipo, visto que, a meu ver, 0 que uma parcela de jovens e crian¢as da atualidade
domina s&o outros mecanismos, e esses sim sdo mais velozes.

As narrativas sdo unanimes ao descrever que o tempo de atencdo que 0s
jovens dedicam a uma tarefa ou a um assunto em especifico diminui nos ultimos 10
anos. Segundo autores de uma vertente mais otimista, isso n&o significou,
necessariamente, menor cogni¢cdo. Pelo contrario, eles vado afirmar que a Geracao
Digital mantém atencdo sim, mas em temas que os encorajem, desafiem ou estimulem
e, com certeza, esses assuntos ou objetos, na maioria das vezes, estao relacionados
aos artefatos digitais. Enquanto isso, numa vertente mais critica, alguns autores vao
abordar o lado oposto dessa argumentacao, ou seja, por conta da diminuicdo no tempo
de concentracdo, estariamos diante de uma Geracdo Superficial (CARR, 2011) ou da
Google Generation (ROWLANDS, 2008), que confiam cegamente nas ferramentas
digitais.

O que se pode depreender desse debate € que, talvez, os interesses estejam
mudando rapidamente e constantemente e, por isso, certo estilo de vida dos integrantes
da Geracdo Digital tem sido representado como algo incompativel com os sistemas
formais de educacdo. No entanto, esse tipo de discussédo nao isenta as escolas, que
tém manifestado tentativas de adaptar praticas pedagogicas para atuar com essas

criangas e jovens.



CONSIDERACOES FINAIS

Ao final da pesquisa, vislumbro certo grau de defasagem no meu estudo, ou
melhor, percebo-o simplesmente como uma analise provisoria. Que dizer, reconheco
que pesquisar na modernidade liquida (BAUMAN, 2001) é estar sempre “devendo’,
significa permanecer constantemente em busca de atualizacdo. As metaforas utilizadas
por Bauman (2001; 2004; 2006; 2009) — Modernidade Liquida, Vida Liquida, Tempos
Liquidos — expressam uma condi¢do sociocultural e econbmica marcada por infinitas
possibilidades de escolhas, auséncia de solidez, fixidez e estabilidade. Uma época de
incertezas, ambivaléncia e inseguranca, caracterizada também por uma légica do
“agora”, do consumo, dos desejos e deleites sempre renovaveis.

Assim, para narrar e caracterizar esse conjunto jovem da populacdo como
compativel com os atributos dos “liquidos”, se supde que, para afirmar-se como tal,
segundo Schmidt (2007, p.12), foi preciso, em determinados momentos histéricos,
‘romper, ou talvez fosse melhor dizer, dissolver, derreter certos sélidos”. Dessa forma,
talvez, se possa dizer que para narrar os sujeitos digitais, um dos elementos “solidos”
que precisaram ser “liquidificados” estdo inscritos no proprio enfraquecimento dos
vinculos que ligam uma ideia de geracédo a idade biolégica ou a uma etapa de vida ja
determinada e sujeita a definicbes cronologicas. O conceito de geracdo é uma
ferramenta multiuso, ja que estamos diante de fronteiras “embacadas” em que é
possivel enxergar criancas digitais, jovens digitais, mas também adultos jovens e idosos
imersos nas tecnologias. As categorias se encontram, por assim dizer, mais elasticas,
“quebradicas” e moéveis. Assim, quando iniciei a escrita da tese, o proprio conceito de
geracdo me parecia suficiente, no entanto, ao terminar, esse conceito ja ndo encontrava
mais terreno nas analises que vinha desenvolvendo, e, no meu entendimento, acabou
servindo mais como uma ferramenta movedica, ou seja, utilizava-o em certas situacdes
em que a representacao de uma distinta “geracdo” emergia e o abandonava em outras
circunstancias em que me parecia mais “adequado” empregar a palavra crianga, jovem
ou simplesmente sujeito.

Neste processo de dissolucdo, a Geracdo Digital emerge e vai sendo

representada no contraste de algumas posicoes — deterministas e polarizadas —, ora
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como redentora e salvacionista por conta da fluéncia tecnoldégica, ora como
desorientada, impaciente e superficial, por conta também do mesmo atributo.

Provavelmente, diante das classificacfes escorregadias e fluidas, a Geracao
Digital acabou sendo forjada e narrada como um “grupo” complexo que demanda
instrucdo e orientacdo e no qual é preciso intervir. Com a participagdo de uma
infinidade de especialistas que se colocam a disposi¢do para diagnosticar os males e
as benesses da sociedade tecnoldgica, os saberes especializados sempre tém algo a
dizer sobre os fendbmenos emergentes. Em outras palavras, segundo Rose (1998),
esses saberes atuariam narrativamente inventando e produzindo essa geracao. Os
saberes especializados mais do que apenas identificar os comportamentos e atributos
dos sujeitos digitais, invariavelmente, fornecem uma série de orientacbes para as
condutas de pais, professores e das préprias criancas e jovens. Nao € por acaso que
nas narrativas académicas e midiaticas € comum encontrar numerosas prescricoes e
conselhos quando se trata das relacées dos mais jovens com as tecnologias.

Ha uma narrativa implicita de que, em virtude do conhecimento
proporcionado pelas midias e tecnologias digitais, os adultos estariam, por assim dizer,
“‘perdendo sua autoridade”. As criangas e jovens contemporaneos parecem absorver
informacdes e conteudos que antes estavam mantidos em “segredos”, tal como uma
espécie mitica dos adultos enquanto “guardides do conhecimento”, e isso comega a se
desintegrar. O acesso as informacfes e as tecnologias tem permitido que os jovens
desempenhem um papel mais ativo como produtores da cultura da atualidade — criando
musicas, manipulando imagens, interagindo nas redes sociais, editando videos, etc. No
entanto, é dificil precisar se essa geracao seria mais imaginativa, inteligente ou mesmo
mais feliz que as do passado, mas certamente parecem ser 0s mais sintonizados com a
cultura do seu tempo, essa transformada e formatada, muitas vezes, com o auxilio das
tecnologias.

Reafirmo certo grau de desatualizagdo na minha pesquisa. Ndo que a
Geracao Digital tenha saido do foco midiatico e académico, mas porque as questdes
hoje suscitadas em torno dela sé&o outras. Em quatro anos (periodo em que desenvolvi

a pesquisa), as criancgas e jovens da Geracao Digital certamente cresceram, e talvez as
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representacfes atuais nos informem a presenca de um adulto digital ou de um homo
digitalis, expresséao utilizada em um recente programa de televiséo brasileiro.

Ao longo da ultima década, a avalanche de narrativas colocadas em
circulacdo também foi deslocando os tipos de representacdo que se faz desses
sujeitos. Narrativas recorrentes no inicio dos anos 2000 hoje ja ndo encontram mais
terreno. Portanto, parte do que abordei nesta tese reflete igualmente as contingéncias
de pesquisar em uma sociedade liquido-moderna em que as situacles, as relacdes e
as proprias pesquisas sao temporarias.

De fato, foi dificil ndo me sentir subjetivado pelas narrativas académicas e
midiaticas. Por estar inserido em um ambiente em que lido com questdes tecnoldgicas
diariamente, quando percebia a “necessidade” de checar e-mails ou mesmo quando
acessava mais de 10 vezes minha pagina do Facebook ao longo do dia, passei também
a reagir ao que algumas pesquisas mostravam. Evitava ao maximo o mundo online e
tentava ndo interromper minhas atividades, o que se tornou uma tarefa ardua, para néo
dizer impossivel. Tanto a natureza do trabalho quanto os préprios colegas me
instigavam a estar ali conectado, o que, repetidas vezes, acabou prejudicando minha
concentragédo e leitura. O que acontecia comigo nesses momentos era coerente com 0S
relatos pessoais de Carr (2011), mas igualmente encontrava justificativa nas teorias de
Prensky (2001) e Tapscott (2009). Quer dizer, ao mesmo tempo em que observava
alguns colegas de trabalho de 18, 19 anos, com um impeto maior, ndo sendo tdo
metddicos e atentos ao escrever um e-mail corretamente a um cliente, mas focados em
ir direto ao ponto e resolver determinado problema, ja me encontrava “amarrado” as
narrativas. O que esses autores comentavam parecia se materializar diante de mim.

O pesquisador Sandro de 2011 ndo € o mesmo de 2015. N&do porque
modifiquei a forma de fazer pesquisa ou porque tenha procurado desenvolver algo que
me parecia inovador naquela época, mas certamente porque meu olhar e meus modos
de ver foram se transformando. A prépria maneira de me relacionar com as tecnologias
se alterou. Ligo o computador para estudar e automaticamente estou desligando a
internet. Isso porque, certamente, subjetivei-me por algumas narrativas. Passaram-se
duas horas, logo, aciono o wi-fi e continuo tentando finalizar as atividades de estudo,

nem sempre a contento. A pesquisa simplesmente atravessou meu cotidiano.
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Através da Internet
Geracao Digital: Novos Aparecida Gomes de Comunicacao Henrique Antoun 2004 Educacao
Paradigmas de Construgao Oliveira UFRJ Internet
Textual. Escrita
Adolescentes
Ouvindo a voz do (pré) Mércia Castelo Barbara Jane Wilcoz Livro didatico de Inglés
adolescente brasileiro da geracao Branco Nogueira Letras Hemais/ PUC Rio 2007 Géneros discursivos

digital sobre o livro didatico de
inglés desenvolvido

Multimodalidade




O desempenho de profissionais Dilma Barbosa Lima Administracao Bruno Campello de 2009 Consultoria,
da consultoria organizacional e a Souza UFPE Hipercultura,
relacdo com a intensidade no uso Geracao Digital
da tecnologia da informacéo e Desempenho
comunicagao.
A geracéo digital da midia: Jo&o Francisco de Comunicacao Jo&o Freire Filho/ 2009 Juventude
juventude, tecnologia e Lemos UFRJ Tecnologias Digitais
subjetividade. Imprensa
Capitalismo
Formacéo do docente de Cétia Alves Martins | Educacédo em Ciéncias Lucia Maria Martins 2009 Cibercultura
Matemética imigrante digital para e Matemética Giraffa/ PUCRS Formacéo de Professores.
atuar com nativos digitais no Educacéo pela Pesquisa
Ensino Fundamental
A geragéo digital espelhada nos Marilene Alencastro Educagéo Araci Hack Catapan | 2010 Blogs
blogs: combina¢Bes e imagens. da Silva UFSC Jovens
Praticas Politicas
Entre imigrantes e nativos Fabiana Cabrera Educacéo Roseli Fischmann 2010 Computador
digitais: usos e relagfes com o Silva Metodista de Sdo Tecnologia e Educagéo
computador Paulo Imigrantes e Nativos.
Acdes de aprendizagem Cristina Maria Educacéo Eliana Maria do 2010 Nativos Digitais
empregadas pelos Nativos Pescador Sacramento Soares Jogo Eletrénico
digitais para interagir em redes UCS - RS Game
hipermidiaticas tendo o inglés Interacéo
como lingua franca Cooperacédo
Desafio da Ciberinfancia: modos Caroline Boher do Educacéo Patricia Alejandra 2010 Ciberinfancia
de composicao de préaticas Amaral Behar/ UFRGS Artefatos Tecnoldgicos Digitais
pedagogicas utilizando artefatos Praticas Pedagdgicas
tecnoldgicos digitais
Informag&o em Excesso: a Carla Cardoso Silva Letras Carlos Henrique 2011 Normose Informacional
normose e a percepgao de Medeiros de Souza Twitter
nativos e imigrantes digitais no UNIVERSIDADE Internet
Twitter ESTADUAL DO
NORTE FLUMINENSE
DARCY RIBEIRO
Escola, Aprendizagem e Suellen Spinello Educacéo Adriano Canabarro 2011 Aprendizagem

Tecnologias de rede: relagdes,
inconsisténcias e potencialidades

Teixeira / UPF/ RS

Tecnologias de Rede
Nativos digitais
Escola




ANEXO B

REVISTA VEJA - REPORTAGENS DE CAPA
(1998 — 2013)

TITULO DA REPORTAGEM  EDICAO/ DATA EIXO(s)
DE CAPA/ LINHA DE APOIO TEMATICO (s)
MELHORES QUE OS PAIS Edicdo 1577
Pesquisadores constatam que | 16 de Dezembro
as criancas do fim do milénio de 1998 Prodigio
tém o cérebro mais Tecnoldgico
aparelhado do que as
geracOes anteriores e, por
isso, fascinam pais e mestres.
‘ IMERSOS NAS Edicdo 1938 Descompasso
e TECNOLOGIAS - E MAIS 11 de Janeiro de Geracional
5 y@j@ ESPERTOS 2006
, As criancas e os adolescentes
i G'"gﬁ;}fg de hoje vivem cercados de Prodigio
REB videogame, computador, TV e Tecnologico
DVD. As ultimas descobertas
da ciéncia dizem que o uso
desses recursos na medida Ameacas do
certa, ao contrario do que se mundo digital
pensava, pode ajuda-los a
afiar a inteligéncia.
ESCANCARADA Edicédo 2017
ASSIM E SUA CASA 18 de julho de Prodigio
A maravilhosa janela para o 2007 Tecnoldgico
mundo virtual também abre
uma porta para seus perigos.
Aos pais, cabe a obrigacao de Ameacas do
controlar a circulagao dos mundo digital

PERIGO NA TELA

Como prote;

filhos num ambiente
incontrolavel.
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A JUVENTUDE EM REDE Edicédo 2100 Descompasso
Como pensam e se 18 de Fevereiro Geracional
comportam os adolescentes de 2009
de hoje: filhos da revolugao Prodigio
tecnoldgica, eles vivem no Tecnologico
mundo digital, s&o
pragmaticos, pouco idealistas Redes sociais e
e estdo mais desorientados do consumo
que nunca.
O QUE QUER O SENHOR Edicdo 2237
DAS REDES 5 de Outubro de
Com 800 milhdes de usuarios 2011
em seu Facebook, o
americano Mark Zuckerberg é Redes sociais e
o0 homem mais poderoso da consumo
internet. Ha alguns dias ele
mudou as regras da sua rede
social. Saiba como tirar
proveito delas.




REVISTA EPOCA - REPORTAGENS DE CAPA
(1998 — 2013)

Ainternet

faz mal
ao cérebro?

TITULO DA REPORTAGEM  EDICAO/ DATA EIXO (s)
DE CAPA/ LINHA DE APOIO TEMATICO (s)
A GERACAO DIGITAL Edicao 22 Descompasso
ENTRA EM CENA 19 de Outubro de Geracional
Pesquisa exclusiva revela que 1998
as criancas se adaptam mais
facilmente as novas Prodigio
tecnologias do que seus pais. Tecnologico
Especialistas concordam.
INFANCIA HI-TECH Edicado 285 Prodigio
Pesquisa exclusiva traga o 3 de Novembro Tecnoldgico
perfil das criancas brasileiras de 2003
de hoje: além de mais
inteligentes, séo ligadas em Redes sociais e
novas midias, vaidosas, consumo
consumistas e folgadas.
OS FILHOS DA ERA Edicéo 486 Descompasso
DIGITAL 10 de Setembro Geracional
Como o uso do computador de 2007
esta transformando a cabeca Prodigio
das criangas — e como Tecnoldgico
protegé-las das ameacas da
internet Ameacas do
mundo digital
A INTERNET FAZ MAL AO Edicéo 702 Ameacas do
CEREBRO? 31 de Outubro de | mundo digital
Um grupo cada vez maior de 2011a

pesquisadores acha que
estamos nos tornando mais
distraidos — e mais burros —
por causa do uso excessivo
dos aparelhos digitais
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realidade — descobre o poder
de levar suas causas para a
rua

Edicdo Especial Digital Edicédo 675 Redes sociais e
25 de Abril de consumo
2011b
A nova infancia do
- o
X g,
c *}* L] v
O NOVO ATIVISTA DIGITAL Edicao 789 Redes sociais e
Uma geracdo moldada pela 08 de Julho de consumo
internet — e insatisfeita com a 2013




