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RESUMO

Apresentacdo de uma pesquisa em curso com jovens usuarios que se apropriam das
ferramentas digitais para sua comunicagdo. Busca-se compreender as interagdes que 0s
adolescentes estabelecem por meio desses dispositivos na perspectiva de suas interacdes
sociais e da construcdo de conhecimento. O projeto estd estruturado em uma
fundamentacdo teorica reunindo autores do campo das tecnologias da comunicagédo e
sua dimensdo sociocultural. Busca-se, também, estabelecer referéncias
tedrico/metodoldgicas que subsidiem a elaboracdo do processo investigativo. Sao
transcritos didlogos do grupo focal relativos ao fake como jogo imersivo para a
sociabilidade, as interacGes com jogos imersivos, e empreendimento pessoal e
compartilhamento na rede.

PALAVRAS-CHAVE: Adolescentes; Internet; Educagdo; Comunicacdo; Cibercultura.

Introducéo

Nos ultimos anos a Internet se apresenta como um espaco cotidiano dos jovens
para sua expressdo pessoal e de relacionamento com diferentes possibilidades de
insercdo nesse meio. Essa constatacao se da pela verificacdo de uma presenca intensa da
nova geracdo de usuarios no ambiente Web, com perfis nos sites de relacionamentos, e a
utilizacdo de uma variedade de ferramentas interativas disponiveis nas redes sociais,
games interativos, etc. A partir dessa observacdo, surgiram indagagdes buscando
compreender como estes jovens usuarios se relacionam por meio das ferramentas
digitais na Internet, concretizando-se o projeto investigativo® em curso.

De inicio, algumas questdes se fizeram como ponto de partida nesse percurso:

As referéncias de mundo destes jovens se expandem, assim como suas relacfes

! Trabalho apresentado no DT 6 - Interfaces Comunicacionais do XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagio na
Regido Sudeste realizado de 28 a 30 de junho de 2012.
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interpessoais se tornam mais complexas a partir da interacdo com essas tecnologias? As
suas interacGes nos meios digitais, ao potencializarem novas aquisi¢fes, impulsionam
atitudes e ag0Oes transformadoras no seu cotidiano? As ferramentas digitais da internet
permitem aos jovens, além do entretenimento e do estabelecimento de uma gama de
relacbes, a construcdo de conhecimento? Como isso ocorre? Como novos
conhecimentos sdo produzidos nessas interfaces?

Destas indagacgdes, envolvendo as novas geracOes e 0S mecanismos digitais
interativos, que aproximam as reflexfes tedricas sobre as novas tecnologias de
informacao e comunicacdo em interface com a educacao, € que se estrutura a questao de
pesquisa: Como as interacdes destes sujeitos no ciberespaco e essa apropriacdo das
tecnologias digitais nessa comunicagdo constroem conhecimento?

Conforme descrito anteriormente, o0 tema da pesquisa envolve aspectos
relacionados aos adolescentes que se apropriam da Internet como meio de comunicagéo.
A partir de uma constatacdo de que eles estabelecem, através de suas interacdes, uma
série de relagBes envolvendo as tecnologias digitais, buscou-se formular objetivos da
pesquisa, mantendo o foco nestes jovens e nas ferramentas para comunicagdo
proporcionada pelo desenvolvimento tecnologico no ambito da cibercultura.

Cabe ressaltar que a elaboracdo do projeto de pesquisa tem como referéncia um
percurso anterior de investigagcdes de campo desenvolvidas no trabalho de concluséo de
curso de especializacdo® sobre a interacéo entre adolescentes através de ferramentas
digitais na Internet®.

Assim, contando com a experiéncia de pesquisa com adolescentes e o recorte do
objeto investigativo atual, desencadeou-se o andamento do projeto em questdo, na busca
de um aprofundamento teorico e da construcdo de uma metodologia em que se pudesse
estruturar o referido projeto.

* Monografia de conclusdo de curso de especializacdo em TV, Cinema e Midias Digitais da Faculdade de
Comunicacdo da UFJF intitulada “Adolescentes na Internet: Interacdes através de Ferramentas Digitais”
do autor do artigo.

5 Na referida pesquisa foi realizada uma incursdo no grupo focal com adolescentes. Através de seus
relatos sobre o acesso a rede envolvendo o contexto da Internet, percebeu-se como esse meio parecia
constituir também um espaco que contribuia para formacao do senso critico e de aprimoramento de seu
repertério pessoal de conhecimentos, indo além do ensino formal oferecido pela escola. Além disso, na
analise daquele contexto, onde se destacam as incursfes desses jovens usuarios nos sites de
relacionamento, o0s lagos sociais e a utilizacdo das ferramentas para essa interacdo estiveram
constantemente presentes nos seus relatos e em demonstraces de como as utilizavam.
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As tecnologias digitais na comunicacao e a cibercultura

Uma compreensdo do contexto do desenvolvimento das tecnologias digitais na
contemporaneidade deve partir do conhecimento da sua evolugéo e de seus impactos na
sociedade em caréater global. Diferentes areas do conhecimento humano séo afetadas por
essas transformacdes, evidenciando toda uma série de mudancas culturais envolvendo
0s aparatos tecnoldgicos da informag&o e comunicacéo.

As idéias de McLuhan (1974) sdo um referencial fundamental no entendimento
histérico das mudancas na comunicacao e suas consequéncias psiquicas e sociais que
vao ao encontro dos interesses da pesquisa que envolve desenvolvimento cognitivo
perpassado pelas tecnologias. O pensamento visionario inovador desse autor sobre 0s
meios de comunicacdo trata de questdes que ainda constituem desafios para o
conhecimento na contemporaneidade frente a todo o contexto de transformacdes

tecnoldgicas.

Na idade mecénica, que agora vai mergulhando no passado, muitas
acOes podiam ser empreendidas sem maiores preocupacdes. A
lentiddo do movimento retardava as reaces por consideraveis lapsos
de tempo. Hoje, a¢do e reagdo ocorrem quase que a0 mesmo tempo.
Vivemos como que miticamente e integralmente, mas continuamos a
pensar dentro dos velhos padrdes da idade pré-elétrica e do espaco e
tempo fracionados. (MCLUHAN, 1974, p. 18)

Na sua reflexdo ha algumas décadas, McLuhan (1974) j& apontava para questoes
que ainda hoje sdo fundamentais na abordagem dos impactos das tecnologias de
comunicacdo no cotidiano, envolvendo aspectos socioculturais e cogni¢do, ja que o
autor tratou dos meios de comunicagdo como ferramentas que constantemente moldam
individuos. “Os efeitos da tecnologia ndo ocorrem aos niveis das opiniGes e dos
conceitos: eles se manifestam nas relacBes entre os sentidos e nas estruturas da
percepcao, num passo firme e sem qualquer resisténcia” (MCLUHAN, 1974, p.34).

E também importante destacar o pensamento de autores que abordam a evolugéo
e as caracteristicas das midias digitais na sociedade e o universo da cibercultura,
verificadas nas formulacbes de Castells (2000; 2001), Santaella (2003), Lévy (1999) e
Lemos (2002). Essas abordagens recapitulam e contextualizam todo o panorama de
mudancas tecnoldgicas das ultimas décadas e tragcam uma compreensdo historica do

quadro atual da comunicacdo em rede e da convergéncia das midias impulsionadas
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pelos avancos constantes das tecnologias digitais, pela sua apropriacdo em varias areas
do conhecimento e seus impactos na sociedade e na cultura.

Esse contexto de revolucédo tecnoldgica, baseada na informacéo, se da de forma
rapida nesse ciclo de realimentagdo com a introducdo de novos dispositivos, que, com
seus usos e desenvolvimentos, se ampliam no alcance e possibilidades de utilizacdo com
a apropriacdo dos usudrios que a redefinem. Dessa forma passa a se configurar uma
relagdo muito mais préxima entre a cultura da sociedade, que envolve criacdo e
manipulacdo de simbolos, e as forcas produtivas de bens e servi¢os, onde a mente
humana se torna uma forca direta de producdo. Esse panorama de transformacodes
“expande-se exponencialmente em razdo da sua capacidade de criar uma interface entre
campos tecnoldgicos mediante uma linguagem digital comum na qual a informacao é
gerada, armazenada, recuperada, processada e transmitida” (CASTELLS, 2000, p.68).

Lévy (1999) trata do contexto dessas transformacdes no ambito das tecnologias
da comunicacdo, 0 que denomina como movimento social para o surgimento da
cibercultura. O autor destaca a contribui¢do dos individuos interconectados, a criacéo
de comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva como palavras de ordem e os
principios basicos para o desenvolvimento inicial do ciberespaco. Além disso, considera
que as correntes culturais e os fendmenos de mentalidade coletiva possuem relacdes
estreitas com o desenvolvimento técnico-industrial. Deu-se, assim, através do papel dos
usuarios no desenvolvimento do aparato técnico e crescimento da rede mundial de
computadores, uma “reapropriacdo em favor dos individuos de uma poténcia técnica
que até entdo tinha sido monopolizada por grandes instituicbes burocraticas” (LEVY,
1999, p.125).

As mudancas na sociedade envolvendo a vida social na cultura contemporénea,
possibilitadas pelas tecnologias digitais para a comunicacdo e a sociabilidade, é
abordada por Lemos (2002). O autor ressalta que “a cibercultura pela sociedade que
nela atua, parece, antes de isolar individuos terminais, colocar a tecnologia digital
contemporanea como um instrumento de novas formas de sociabilidade e de vinculos
associativos e comunitarios” (LEMOS, 2002, p.80-81). Além da funcionalidade técnica
e da eficacia econdbmica, a vida social perfaz um outro movimento. Sob essa
perspectiva, juntamente com as formas de comportamento impostas pelo
desenvolvimento tecnoldgico dos objetos técnicos, ocorre uma apropriagdo simbolica.

“A atual dimensdo da tecnologia na vida social contemporanea mostra que sao nos



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Ouro Preto - MG — 28 a 30/06/2012

espacos existenciais de producdo de sensacgdes, do vivido coletivamente, que podemos

entender as formas do imaginario tecnoldgico contemporaneo” (LEMOS, 2002, p.106).

A interacdo em rede: ferramentas para a sociabilidade e conhecimento

No contexto das transformacgdes culturais impulsionadas pela tecnologia e na
comunicacdo mediada por computadores destaca-se o surgimento de ferramentas para
expressdo e sociabilizacdo. A contribuicdo tedrica de Recuero (2009) trata das
interacdes dos grupos expressos nas redes sociais através das ferramentas de

comunicacéo na Internet.

Essas ferramentas proporcionaram, assim, que atores pudessem
construir-se, interagir e comunicar com outros atores, deixando, na
rede de computadores, rastros que permitem o reconhecimento dos
padrdes de suas conexfes e a visualizacdo de suas redes sociais
atraves desses rastros. (RECUERO, 2009, p.24)

As ferramentas de relacionamento da Internet possibilitam formas de expressao
pessoal dos usudrios por meio de ferramentas de interacdo social. Recuero (2009)
estabelece que o entendimento dos atores no ciberespaco pode se dar da maneira como
agem através de nicknames, além dos fotologs, weblogs e paginas pessoais. Dessa
forma, esses atores utilizam palavras caracteristicas, cores nas falas e nicknames para
expressao de si.

E importante destacar a reflexdo tedrica sobre as tecnologias de informagéo na
perspectiva das relacdes interpessoais e do conhecimento envolvendo a interacdo
mediada por computador dos estudos de Primo (2007). Em seus estudos, em que adota
uma abordagem sistémico-relacional dos mecanismos interagdo muitua e interacdo
reativa, 0 autor questiona a compreensdo generalizada de que a existéncia do meio
garante a comunicacdo. Dessa forma, Primo (2007) se contrap@e a uma Vvisdo tecnicista,
propondo superar as concepcdes simplistas sobre o tema, calcadas na nogéo de que a

existéncia dos meios garante a qualidade para transmisséo de informacdes.

N&o é demais repetir que interagir ndo é algo que alguém faz sozinho,
em um vécuo. Comunicar ndo é sinénimo de transmitir. Aprender ndo
é receber. Em sentido contrario, quer-se insistir que interacdo é um
processo no qual o sujeito se engaja. Essa relacdo dinamica
desenvolvida entre o0s interagentes tem como caracteristica
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transformadora a recursividade. E para que isso seja compreendido, é
preciso observar o préprio conhecer como relagdo. (PRIMO, 2007,
p.72)

Esse posicionamento contempla a valorizacdo da complexidade dos processos
interativos mediados por computador. Assim a comunica¢do “um-um”, “todos-todos”
ndo pode prescindir, de acordo com o autor, de pesquisas sobre a comunicagédo
interpessoal. Essa visdo sistémico-relacional da interatividade considera os sujeitos

como seres pensantes e criativos nesse processo.

Uma abordagem interacionista do conhecimento

Além de contar com a fundamentacéo tedrica sobre tecnologias da comunicacao,
cibercultura, no ambito epistemoldgico buscou-se estabelecer o quadro de referéncia
tedrico/metodologico. Para tanto, a proposta investigativa também se articula com as
teorias interacionistas Vygotski (1991) que enfatizam a origem social da linguagem e do

pensamento e consideram o desenvolvimento cognitivo como uma aquisicao cultural.

Podem-se distinguir, dentro de um processo geral de desenvolvimento,
duas linhas qualitativamente diferentes de desenvolvimento, diferindo
guanto sua origem: de um lado os processos elementares, que séo de
origem bioldgica; de outro, as funcbes psicoldgicas superiores, de
origem sdcio-cultural. A histéria do comportamento da crianga nasce
do entrelacamento dessas duas linhas. (VYGOTSKI, 1991, p. 34).

Na perspectiva de subsidiar os estudos das teorias interacionistas que abordam o
desenvolvimento humano de apropriacdo do saber que incorporem o social, o cultural e
0 historico, Freitas (1995) faz uma revisdo das abordagens das contribuigdes de
Vygostski resgatando a importancia de sua contribuicdo tedrica. Segundo Freitas (1995)
“0 aspecto cultural precisa ser incluido como um elemento no processo do
desenvolvimento do ser humano, compreendendo a dindmica interna das relacdes
pessoais e de como elas sdo mediadas pela cultura” (p.37).

Freitas (1995) ressalta a importancia da linguagem como constituidora do sujeito

nas relagdes interpessoais.

Através da linguagem a crianca entra em contato com o
conhecimento, humano e adquire conceitos sobre o mundo que a
rodeia, apropriando-se da experiéncia acumulada pelo género humano
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no decurso da histéria social. E também, a partir da interacdo social,
da qual a linguagem € expressdo fundamental, que a crianga constroi
sua propria individualidade. (FREITAS, 1995, p. 98)

A opcdo por esse referencial tedrico se da por se tratar de uma abordagem
histérico-social, que considera que o conhecimento se da na experiéncia pessoal,
adquirida no grupo social, pois “as capacidades individuais ndo sdo inerentes a natureza
humana, mas determinadas por variaveis do mundo material externo ao individuo”
(FREITAS, 1994, p.88).

Um caminho de pesquisa com adolescentes: o grupo focal

A proposta de investigacdo de campo esté estruturada em pesquisa qualitativa
com jovens usuarios de Internet envolvendo as redes sociais e a utilizacdo de
ferramentas interativas digitais nesses ambientes imersivos.

O trabalho de campo vem acontecendo por meio de contato com grupos de
estudantes de uma escola da Rede Municipal de Juiz de Fora. Os grupos focais previstos
foram formados com alunos das séries finais do ensino fundamental® que aceitaram o
convite em participar da pesquisa de acordo com seu interesse sobre o tema e pela
disponibilidade em serem entrevistados, sendo devidamente autorizados pelos
responsaveis’.

Para conhecimento do grupo, um questionario inicial® foi realizado para
pesquisar habitos e interesses, verificando o perfil desses adolescentes em relacdo ao

uso® da Internet.

® O artigo 32 da Lei 9.394/96, que estabelece as diretrizes e bases da educagdo nacional, dispde sobre a duracdo de 9
anos para o ensino fundamental, com inicio aos 6 anos de idade. Ao se propor uma pesquisa com adolescentes, o foco
investigativo se deu nas trés dltimas séries dessa etapa (7° ao 9° ano), com idades que variavam dos 12 aos 16 anos.

" Em se tratando de um estudo cientifico, todos os procedimentos legais junto & instituicio e as familias dos
adolescentes serdo verificados a contento, sem prejuizo para o desenvolvimento do trabalho previsto na proposta
investigativa. Foi feita a documentagdo de autorizagdo para pesquisa no estabelecimento e obtida a permissdo dos
responsaveis pelos alunos participantes.

8 O fato de se incluir questionrios aplicados sobre uso de Internet, além das entrevistas coletivas, se d& pela sua
utilidade prética nessa etapa. O emprego dos questionarios ndo diz respeito a etapa dos encontros com 0s grupos
focais. Sua eficacia ocorre na fase de conhecimento dos candidatos a participarem dos encontros, confirmando seu
interesse pelo tema da pesquisa, e, também, para auxiliar a selecdo dos participantes.

® Desse levantamento em relacéo ao uso da Internet, verificou-se que os adolescentes possuem uma fregiiéncia diéria,
dedicando-se, em média, entre 3 e 4 horas de navegacdo. A maioria dos participantes utiliza a Internet para redes
sociais, games, pesquisa de contetidos e e-mail.
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Com 15 alunos que aderiram a pesquisa, foram formados de inicio dois grupos,
um de sete e outro de oito alunos, tendo em conta a homogeneidade e o limite maximo
de participantes de acordo com as orientagdes metodologicas.

Os encontros™® se iniciaram em novembro de 2011 com elaboracdo de
entrevistas semi-estruturadas. Gatti (2005), ao tratar da atuacdo do moderador no
desenvolvimento do processo grupal, estabelece que “a condicdo menos estruturada,
menos diretiva, parece favorecer a emergéncia de falas mais densas em relacdo ao
problema, permitindo anélises e teorizagdes mais proficuas (p.35)”.

Dessa forma, para realizacdo da pesquisa qualitativa a proposta € de se trabalhar
nesta etapa de entrevistas semi-estruturadas com a formacéo de grupos focais, tomando
0s devidos cuidados de preparagdo do ambiente para realizacdo das entrevistas

coletivas.

O Grupo Focal apresenta vantagens relacionadas a sinergia gerada
pela participacdo conjunta do grupo de entrevistados; a interacdo entre
0s participantes, que enriquece as respostas; a flexibilidade para o
moderador na condugéo do roteiro; a profundidade e a qualidade das
verbalizacOes e expressdes. (COSTA, 2006, p.182)

Nessa opgdo no desenvolvimento da metodologia, ao realizar as entrevistas
semi-estruturadas no grupo focal, o objetivo é de estabelecer condicBes propicias para
trocas significativas entre os adolescentes participantes da pesquisa. Segundo Gatti
(2005), “a pesquisa com grupos focais, além de ajudar na obtencdo de perspectivas
diferentes sobre uma mesma questdo, permite também a compreensdo de idéias
partilhadas por pessoas no dia-a-dia e dos modos pelos quais os individuos sédo
influenciados uns pelos outros” (p.11).

Das entrevistas semi-estruturadas da pesquisa qualitativa com os participantes
dos grupos focais registradas e transcritas'!, uma série de temas vem se destacando nas
falas dos adolescentes. Alguns desses sdo relacionados as suas incursdes na rede na

perspectiva da sociabilidade e conhecimento, e se fazem destacar para reflexdo teérica

19 No estabelecimento de ensino para o desenvolvimento da pesquisa pode-se contar com o ambiente do laboratério
de informéatica onde ocorreriam os encontros. Além de permitir a realizagdo dos mesmos, foi possivel contar com
utilizacdo dos computadores e acesso a Internet para o desenvolvimento do trabalho de campo.

11 As atividades desenvolvidas com os adolescentes dos grupos focais sdo gravadas em &udio e video. As imagens e a
transcricdo das entrevistas subsidiam a interpretacdo dos registros realizados a partir das questdes das entrevistas,
formuladas de acordo com os objetivos da pesquisa.
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no presente estudo: Interagcdes com jogos imersivos; O fake como jogo imersivo para a

sociabilidade; InteracGes, compartilhamento e oportunidades na rede.

A seguir, estdo relacionados alguns didlogos de acordo com cada um dos

aspectos estabelecidos na investigacdo com interpretacdes dessas falas'’> e sua

abordagem teorica para o aprofundamento das questdes suscitadas na pesquisa.

O fake como jogo imersivo na sociabilidade

Thalita: Eu tenho uma fake [...] No mundo fake todo mundo sabe. Eu conheco
um menino mesmo que € o futuro marido da minha fake [...] Eu conheco ele [...]
Ele tem um fake que se relaciona na minha fake [...] Ela vai casar! (risos dos
colegas) [...] Dia 26 ela casa! [...]

Rafael: Eu fiz para conseguir as coisas do jogo, sabe?...Fingi que era menina...
Ai,... Ai todo mundo me dava as coisas, entendeu?

Thalita: (Estranhando) Eh! Eh! Gente! Ué! [...]

Rafael: N&o,... S6 criei um MSN,... Ai assim,... O povo que joga é tudo nerd, €
tudo gordo! Tudo povo doido! N&o vai nem na escola... Gordo! [...] Ai... Vamos
supor... E... Quando aparece uma menina, ai ja comeca a ficar tudo bonzinho,
entendeu? [...] Ai depois que eu comecei a pegar as coisas eu comecei a falar
“Q seus palhacos, eu sou homem!”... Ai eles comecaram a me xingar.” [...]
Thalita: Deixa eu te falar... Tem gente que faz o fake para se passar por uma
pessoa que ndo é. E tem gente que faz para zoar. Entendeu? No meu caso, a
gente faz assim... Pra ter, tipo assim... Como é que vou explicar...

Renata: Para ter uma diverséo.

Thalita: E... para conhecer pessoas diferentes. Sabe? No mundo assim... Todo
mundo que fez o fake... que ta nesse mundo,... tipo assim... sabe... a doutrina,
ndo é doutrina... como é que vou explicar?... Sabe como tem que ser... s6 por
diversédo mesmo... Ndo tem aquela coisa, assim... tem gente que faz assim pra...

““eu sou loura, sou magra, sou ‘corpuda’.” Entendeu?

12 Os dialogos selecionados séo fazem parte de entrevistas coletivas transcritas que foram agrupadas nas tematicas
relacionadas. As falas foram registradas pelo moderador, autor da pesquisa e do presente artigo, em encontros com 0s
grupos focais ocorridos entre novembro de 2011 e abril de 2012.
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Na sequéncia de falas registradas dos adolescentes sobre a criacdo de perfis fake
nas redes sociais percebe-se que esta pratica se destaca como uma das suas formas de
interagdo. Também estéo ressaltados nos seus didlogos como diferenciam 0s usos desse
modo de incurséo interativa. Além de demonstrarem sua habilidade em identificar perfis
fake, tracam explicacdes diferenciando intencdes e destacam as finalidades do uso desse
recurso.

Recuero (2009) se refere as ferramentas sociais interativas que sdo apropriadas
pelos atores como formas de expressdao do self. Segundo a autora, € através da

percepcao desse espaco pelos demais atores que as redes sociais irdo emergir.

Em sistemas como o Orkut, os usuarios sao identificados pelos seus
perfis. Como apenas € possivel utilizar o sistema com um login e
senha gque automaticamente vinculam um ator ao seu perfil, toda e
qualquer interacdo é sempre vinculada a alguém. Para tentar fugir
dessa identificagdo, muitos usuarios optam por criar perfis falsos e
utiliza-los para as interacdes nas quais ndo desejam ser reconhecidos
pelos demais. (RECUERO, 2009, p.28)

Recuero (2009) também ressalta que expressdes mais complexas dos atores
foram permitidas pelo surgimento de ferramentas para trocas sociais que possibilitaram
apropriacdo de varias estratégias para construcdo das identidades. “Séo construcdes

plurais de um sujeito, representando mdaltiplas facetas de sua identidade”. (p.30)

InteracBes com jogos imersivos

André: Eu gosto de jogo online [...] Porque... a maioria das vezes é muito chato

ficar jogando sozinho. Online j& tem mais gente jogando. Tem mais

interatividade. Entendeu?

e Eujajoguei um monte de jogo: “Lineage”, “Perfect World”,... “Moon”. Um
monte de jogo [...]

e Thalita: Eu gosto de jogar CS*® na lan house. Porque eu jogo contra todo

mundo...

e Renata: Nossa! E muito massa, ‘véio’!

13 Abreviatura de Counter-Strike, game popular que pode jogado online.
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e Thalita: CS. Jogar CS na locadora [...] Eu trabalho na locadora. Entdo, no meu
computador tem. Entéo eu fico jogando contra 0os meninos que tao (sic)
usando...

e Renata: Ela fica o dia inteiro no MSN

e Thalita: A gente fica... tem tempo livre e ndo tem nada para fazer...ai 0s
meninos ficam 14 fora...eu sou muito viciada. Sou apaixonada por CS. Se deixar
eu jogo o dia inteiro, o dia inteiro! [...]

e Renata: Vocé sozinho é maneiro. Mas tem uma hora...

e André: Ficar matando bot.**

e Renata: Tem hora que vocé enjoa assim.

Nos grupos pesquisados, destacam-se nas entrevistas a sua incursao em jogos
interativos. Os adolescentes manifestaram interesse por diferentes jogos detalhando
algumas de suas caracteristicas. Percebe-se nas suas falas como os jogos funcionam
como entretenimento imersivo compartilhado entre os jogadores. O atrativo dos
aplicativos graficos e as possibilidades ludicas pela atividade imersiva foram uma
constante nas suas falas. Ndo deixaram, assim, de comparar a experiéncia de se jogar
sozinho com o bot oferecido pelo jogo com a possibilidade de interagir com outros
participantes.

Murray (2003, p.102), em seu detalhado estudo sobre a evolucdo, as
caracteristicas e as perspectivas da narrativa no ciberespaco, defende que “a experiéncia
de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em si mesma,
independentemente do contetdo da fantasia”. A autora aborda o prazer da atividade

imersiva como atividade participativa.

A grande vantagem de ambientes participativos na criacdo da imersao
é sua capacidade de induzir comportamentos que dao vida a objetos
imaginarios. [...] Nosso engajamento bem sucedido com esses objetos
sedutores é feito de pequenos circuitos de realimentacdo que incitam a
um engajamento ainda maior, o qual, por sua vez, conduz a uma
crenca mais sélida. (MURRAY, 2003, p.113)

Na estruturacdo da participacdo, mascaras irdo contribuir para o poder imersivo

no ciberespaco. “Historicamente, os espetaculos pendem para o lado das narrativas

* Diminutivo de robot. Aplicagéo no game que executa agdes, quando se joga sozinho no computador. Se tratam de
adversarios controlados pelo computador.
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participativas a fim de prender nossa atencdo, de prolongar a experiéncia imersiva”
(MURRAY, 2003, p.113). A autora destaca, também, a interacdo por meio dos avatares

na Internet e a importancia dessa representacao para 0s usuarios nos ambientes virtuais.

Mesmo quando os avatares sdo desenhados grosseiramente ou
oferecem possibilidades muito limitadas de personificacdo, eles ainda
sdo capazes de proporcionar identidades alternativas que podem ser
utilizadas com vigor. (MURRAY, 2003, p.114)

Nas falas dos adolescentes, a referéncia de outros participantes nas suas
incursdes para compartilhamento dos jogos se fez presente. Para eles, ao contar com
outros jogadores, as suas incursées nos aplicativos ganham sentido e 0s mantém mais
envolvidos nos jogos. “A presenca de outros participantes cria desafios especiais a
imerséo” (MURRAY, 2003, p.115).

Empreendimento pessoal e compartilhamento na rede

e Thiago: Eu gosto de criar site. Criar site. Criar. Modelos de site. Sites mesmo.
N&o tenho nada para fazer [...] Eu pego um modelo de site e vou editando ele.
Ai boto no computador. Se eu quiser criar um site depois, ja tem ele ali para
mim (sic) usar. Ai, tem um monte |& no meu computador. Se precisar... se
alguém precisar, eu dou o template para a pessoa. [...]

e Laila: Quando a gente teve a idéia de fazer o jornal aqui para o colégio o
Thiago é que fez o site. [...] Um jornal, ndo € um site ndo. [...]

e Danilo: Ela deu essa idéia. Todo mundo quis. Ai juntou o grupo.

e Thiago: T4 até no ar ainda. Eu ndo tirei do ar ainda ndo. S6 que eu fiz bem
basico. O jornal ndo pode ser um template chamativo. Tem que ser mais basico.

Ai eu criei um modelo mais simples. Eu jéa fiz varios outros modelos de site.

**k*
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e Rafael: Eu ja gastei dinheiro com jogo [...] Porque assim, eu gastei dinheiro
para melhorar o boneco™. Ai, depois que ele estava bastante forte o cara me
ofereceu duzentos e cinquenta reais e eu vendi para ele... ai eu vendi. [...] Eu
gastei vinte e cinco e vendi por duzentos e cinquenta.

e André: Mas em comparacao, quanto tempo vocé ficou fazendo o bonequinho?

e Rafael: Uns trés meses. Demora! Mas vale a pena.

e André: Vale a pena sim!

Ao indagar sobre interesses por contetdos da Internet, os alunos dos grupos
focais destacaram suas predilecGes. Das falas de alguns adolescentes pode-se ressaltar a
importancia da dedicacao do seu tempo livre. A atividade de navegacao mostra ser til e
prazerosa. Também se torna motivadora por alguma forma de compensacdo para seu
empreendimento pessoal. Dedicar-se a uma atividade ludica e a0 mesmo tempo
produtiva parece fazer parte de processos que trazem resultados que atendem
expectativas individuais sobre algum projeto ao qual se dedicam na sua rede de contatos
pessoais.

As redes sociais possibilitam um ambiente de empreendimentos e colaboragéo,
de acordo com a abordagem de Shirky (2011) sobre cultura da participagao e excedente
cognitivo. Para o autor, 0s novos mecanismos de midia possibilitam novos usos sociais
da rede de forma ativa. Shirky (2011) trata dessa cultura envolvendo compartilhamento
ao afirmar que “o proprio uso de uma tecnologia social € muito pouco determinado pelo
préprio instrumento; quando usamos uma rede, a maior vantagem que temos é de
acessar uns aos outros” (p.18).

As ferramentas sociais ndo seriam, assim, condicionadoras do potencial
cognitivo proveniente do tempo livre, mas a motivacdo e a consciéncia de que esse
excedente cria oportunidades em comunicagdo com 0 meio e se torna um recurso para
0s usuarios, possibilitando beneficios criativos e compartilhados socialmente. “O que
importa agora ndo sao as novas capacidades que temos, mas como transformamos essas

capacidades, tanto técnicas quanto sociais em oportunidades” (SHIRKY, 2011, p.168).

15 0 termo foi utilizado pelo adolescente para se referir a um personagem criado no game World of Warcraft.
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Considerac0es Finais

Pelas caracteristicas do suporte onde recepcdo e emissdo estdo potencialmente
incorporadas aos sujeitos, a Internet tem um papel preponderante para toda uma
reconfiguracao cultural de grande influéncia nas novas geracoes.

Pela facilidade crescente do acesso aos meios digitais e a incorporacdo cada vez
mais precoce das novas geragdes dos mecanismos e recursos imersivos proporcionados
pelo desenvolvimento Web, se estabelecem hoje novas formas de relacionamento, que
tornam os usuarios cada vez mais envolvidos com o0s suportes digitais para a
comunicacao.

As praticas cotidianas na Internet e nos jogos interativos pelos adolescentes por
meio de ferramentas digitais nas quais dedicam seu tempo livre para atividades sociais
tém revelado um campo de experiéncias que vai além da dimensao ludica, apontando
para o seu desenvolvimento cognitivo e sua expressao criativa.

Ao buscar a aproximagdo com 0s jovens usuarios das ferramentas interativas
disponibilizadas pelos aplicativos encontrados na Web, vislumbra-se um campo
instigante para pesquisa sobre o tema da interatividade e das relagdes sociais no
ciberespaco.

A importdncia da presenga do outro nas suas incursdes € revelada
constantemente nas falas dos adolescentes. Assim, vdo construindo uma rede de
relacbes, ampliando seu repertério de aquisi¢fes. Desta forma, ao transitarem por estes
varios mecanismos ludicos, eles o fazem também com a satisfacdo de terem visibilidade

e o retorno esperado dos seus empreendimentos pessoais.

REFERENCIAS

COSTA, Maria Eugénia Belczak. Grupo focal. In: BARROS, A. e DUARTE, J. (orgs.).
Métodos e técnicas de pesquisa em comunicacdo. Sdo Paulo: Atlas, 2006.

CASTELLS, Manuel A. A Sociedade em Rede: a era da informagdo: economia, sociedade e
cultura. Sdo Paulo. Paz e Terra, 2000.

.Galaxia da Internet, Reflexdes sobre Internet, Negocios e Sociedade. Lisboa:
Fundacédo Calouste Gulbenkian, 2001.

14



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Ouro Preto - MG — 28 a 30/06/2012

FREITAS, Maria Teresa de Assuncao. Vygotsky e Bakhtin: Psicologia e Educacdo: um
intertexto. S&o Paulo: Atica, 1995.

GATTI, Bernadete Angelina. Grupo focal na pesquisa em Ciéncias Sociais e Humanas.
Brasilia: Liber Livro, 2005.

LEMOS, André. Cibercultura, tecnologia e vida social contemporanea. Porto Alegre: Sulina,
2002.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo. Editora 34, 1999.

MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicagdo como extensfes do homem. S&o Paulo,
Cultrix, 1974.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck: O futuro da narrativa no ciberespaco. Sdo Paulo:
Unesp, 2001.

PRIMO, Alex. Interacdo mediada por computador: comunicacdo, cibercultura, cognicéo.
Porto Alegre: Sulina, 2007.

RECUERO, Raquel. Redes Sociais na Internet. Porto Alegre: Sulina, 20009.

SANTAELLA, Lucia. Cultura e artes do pés-humano: Da cultura das midias a cibercultura.
Sao Paulo: Paulus, 2003.

SHIRKY, Clay. A cultura da participacdo: criatividade e generosidade no mundo conectado.
Rio de Janeiro: Zahar, 2011.

VYGOTSKI, Lev Semenovich. A Formacdo Social da Mente. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1991.

15



